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Всем привет! 


В конце июля мы провели небольшую встречу с читателями — 
поговорили о журнале, об индустрии, о Хидео Кодзиме, аниме 
иеще, кажется, Grand Theft Auto IV. Время от времени нас спра- 
шивают, влияют ли такие мероприятия на журнал, прислушива- 
емся ли мы к советам. Напрямую - нет. Если десять человек ска- 
жуг нам, что рубрика «Банзай» в журнале не нужна, мы это не 
воспримем как руководство к действию. Для таких вопросов су- 
ществуют масштабные исследования, которые, к слову, пока- 
зывают, что для трети аудитории она является одной из самых 
ключевых. Другое дело, что любая встреча с читателями — свое- 
образный брейнсторм, и если сгенерированные гостями идеи 
нам нравятся, мы вполне можем доработать их и внедрить в жур- 
нал. На этот раз речь зашла о модернизации раздела «Обратная 
связь»: читатели вдруг заявили, что хотели бы увидеть в нем ко- 
лоритную ведущую-девушку. Идея здравая, и уже в этом номе- 
pe мы решили провести небольшой эксперимент. Ждем ваших 
отзывов. Прошу обратить внимание на фотографию в начале 
раздела: в «Стране Игр», в отличие от других околокомпьютер- 
ных журналов (где под женскими никами пишут потные волоса- 
тые сисадмины), на письма отвечает настоящая живая девушка. 
Впрочем, начавшаяся модернизация «Обратной связи» — лишь 
цветочки. Ягодки ждут вас в следующем номере, но описывать 
изменения нет смысла. Через две недели вы сами все увидите. 


Константин Говорун, главный редактор 
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Игры - во всяком случае, 
некоторые - можно считать 
образчиками нового вида 
искусства, которое рождается на 
наших глазах. Еще это индустрия 
с многомиллиароными оборо- 
тами, которая по прибыльности 
уже догоняет кинематограф, 

и развлечение, интересное как 
детям, так и взрослым. Мы 
любим игры, уважаем их созда- 
телей, рады поделиться с вами 
знаниями и дать совет о покупке 
диска или приставки. 


Мы рассказываем об играх не только для PC, но и для всех современных 
приставок (они же «консоли»). Если вы не в курсе, то приставки — это 
устройства, предназначенные специально оля игр и не совместимые 
CPC H Mexgy собой. Поэтому при чтении статьи обязательно обращайте 
внимание на то, о какой именно платформе идет речь. На данный 
момент актуальны PlayStation 2, GameCube, Xbox, PlayStation Portable, 
Game Boy Advance, Nintendo DS, PlayStation 3, Xbox 360 и Nintendo Wii. 
При этом Nintendo DS может запускать картриджи от Game Boy Advance, 
PlayStation 3 (не все модели!) - диски от PlayStation 2, Xbox 360 - от 
Xbox, Nintendo Wii - от GameCube. Все вышеперечисленные приставки 
(кроме первой Xbox) официально представлены в России. 


В ретро-разделе мы также изредка рассказываем о старых платфор- 
мах - NES (в России была известна как «Денои»), Mega Drive, Super 
Nintendo, PlayStation и других. 


Наконец, мы He освещаем игры оля КПК, PC nog управлением Linux 
и других альтернативных OC, мобильных телефонов и Apple Mac. 


В соответствии с мировой практикой, мы выделяем одиннадцать основных жанров или категорий игр. Это action, 
fighting, shooter, action-adventure, adventure, racing, special, role-playing, simulation, sports и strategy. В каждом 
существует огромное количество более узких поджанров и подкатегорий. MX мы указываем через точку. Напри- 
мер, action. platform или racing. kart. Если есть возможность еще точнее определить подвид игры, добавляются 
новые термины, и также через точку. Например, Shooter.first-person.sci-fiv action.platform.2D - это научно- 
фантастический шутер от первого лица и двухмерный боевик-платформер соответственно. В терминологии 
используются только англоязычные названия, поскольку русские аналоги в большинстве случаев отсутствуют. 

В некоторых случаях наши жанры отличаются от общепринятых. Тактические RPG (Final Fantasy Tactics, 
Disgaea: Hour of Darkness) в Японии принято называть Simulation RPG, на Западе встречается термин Strategy 
RPG. Мы используем термин role-playing.tactical. Для Shenmue, GTA, Yakuza, Mercenaries и иных игр со 
«свободным» геймплеем мы ввели жанр action-adventure.freeplay. Наконец, для «несерьезных» файтингов, 
где на арене может быть одновременно от четырех и более бойцов (Power Stone, Barbarian, Heavy Metal 
Geomatrix), мы ввели жанр fighting.4x. 

Изредка встречаются игры смешанных жанров. Как правило, это проекты, где половину игры надо делать 
одно, а другую - совершенно иное. Например, игра Wrath Unleashed представляет собой пошаговую 
‘тратегию «по клеточкам». Но когда один юнит атакует оругой, происходит сражение по правилам файтинга. 
И стратегия, и файтинг являются неотъемлемыми и равноправными частями игры. Напротив, если в игре есть 
«элементы RPG», либо необязательные спортивные мини-игры, это не повод указывать второй жанр. 
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Российский этап Чемпионата мира 
по компьютерным играм WCG 2008 


НОВОСТИ № ОБЗОР ВАЖНЕЙШИХ СОБЫТИЙ 


Автор: Олег Крапивин (krapivin@gamespress.ru); Иван «С сего» Боднар (cicero@gameland.ru); Даниил Спардин (dante@gameland.ru) 
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ОБЗОР НОВОСТЕЙ ИГРОВОГО МИА 


МЫ ПРЕДЛАГАЕМ ВАМ ОБЗОР ВАЖНЕЙШИХ СОБЫТИЙ ИГРОВОГО МИРА ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ-ТРИ НЕДЕЛИ. 
БОЛЕЕ ПОДРОБНО 0 НЕКОТОРЫХ ИЗ НИХ ВЫ ПРОЧИТАЕТЕ ДАЛЕЕ, В ОСНОВНОЙ ЧАСТИ РАЗДЕЛА «НОВОСТИ». 


П ока мы только начинаем изучать Soul Calibur, настоящие специалисты по са- 
мым разным состязательным играм уже давно готовятся к тяжелым испытани- 
ям. В начале осени в Москву возвращается главный киберспортивный праздник го- 
да — подходят к концу региональные и начинаются национальные отборочные на 
World Cyber Games. Глобальным спонсором и генеральным партнером чемпионата 
традиционно выступает Samsung Electronics, а техническую поддержку обеспечивает 
компания iRU. Российская квалификация стартовала 7 июня в Иркутске, собрав 200 
участников, а затем продолжила шествие в Красноярске, где свои силы попробова- 
ли 250 бойцов. Кроме того, соревнования посетят Пермь, Воронеж, Новосибирск, 
Нижний Новгород, Ярославль, Владивосток, Кемерово, Якутск, Санкт-Петербург, Че- 
лябинск, Уфу, Самару, Ростов и Екатеринбург. Заключительный, столичный этап со- 
стоится 6-7 сентября, а затем, спустя неделю, в 26-ом павильоне ВВЦ почти 300 фи- 
налистов со всех городов сразятся за квоты на мировое первенство и призовой фонд 
в размере $44 200. Список основных дисциплин не претерпел изменений по сравне- 
нию с прошлым годом — это Counter-Strike, StarCraft: Broodwar, Warcraft Ш: The Frozen 
Throne, а также свежие части FIFA и Need for Speed. WCG Grand Final пройдет в пери- 
04 ¢ 5 по 9 ноября в немецком Кельне. 

Подробную информацию о текущих результатах турнира можно найти в Интернете 
на сайте WWW.WCQ.ru. 

Из свежих новостей, не попавших в нашу основную подборку, отметим заявле- 

ние Сатору Иваты, что Nintendo вовсю работает над наследницей Wii. Естествен- 

но, подробностями президент «большой №» не поделился. Если учесть, что не- 
давно Джон Кармак говорил о сокращении жизненного цикла консолей, анонс от 
Иваты приобретает особое значение: вполне возможно, что уже в следующем году 
Nintendo расскажет об очередной революции в игростроении. Кроме того, аналитики 
считают, что в Японии уже в этом году (!) может появиться преемница Nintendo DS. 
Портативная приставка пользуется популярностью во всем мире и лидирует в поко- 
лении, но еженедельные продажи на родине сокращаются; все-таки DS уже немоло- 
да. Напротив, PSP как будто обрела вторую жизнь. Неудивительно, что Square Enix 
приняла эпохальное решение выпустить Final Fantasy ХШ Agito и Parasite Eve 3 не на 
японских мобильных телефонах, а на портативной системе от Sony. И это, наверное, 
самая лучшая новость августа. 
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ГЕРОИ ИЗЛОДЕИ 


(ПИСОК ПЕРСОНАЖЕЙ MORTAL KOMBAT VS. DC UNIVERSE. 
В Mortal Kombat vs. DC Universe мы Henpe- 
менно встретим не только Супермена, Бэт- 
мена, Скорпиона и Саб-Зиро, но и Соню 
Блейд, Шан Цунга, Лю Канга, майора Джек- 
сона Бриггса, Китану, Женщину-кошку, Флэ- 
ша, волшебника Сезама, Джокера и одного 
из Зеленых фонарей (Green Lantern), веро- 
ятно, Хэла Джордана. Итого — по семь геро- 
ев с каждой стороны. Пока шифруются еще 
шесть персонажей. 


ТРАНСФОРМИРУЮСЬ! 


ОПТИМУС ПРАИМ И КОМПАНИЯ НА DS. 
Автоботы и Десептиконы вновь 
появятся на карманной плат- 
форме Nintendo. Новый выпуск — 
Transformers Animated, — в отли- 
чие от предыдущих, основывается 
не на фильме Майкла Бея, а на 
мультсериале от Cartoon Network. 
Игроку поручат управлять отря- 
дом из четырех Автоботов: спо- 
собности каждого подопеч- 

ного пригодятся при решении 
многочисленных головоломок. 
Transformers Animated поступит 

в продажу в США в октябре. 


NINTENDO УДИВИЛА ВСЕХ 


СТАПОЖАЛУЕТ HA DS. 

Ha выставке ЕЗ была анонсирована Grand 
Theft Auto: Chinatown Wars для DS. Разра- 
ботку ведет Rockstar Leeds, которая раньше 
трудилась над обеими выпусками СТА для 
PSP. Действие Chinatown Wars развернет- 
ся в Либерти-сити, а в центре повествования 
окажутся Триады. К традиционному для се- 
риала свободному геймплею добавится сти- 
лусное управление и то, чего не хватало GTA 
на портативной консоли OT Sony, — сетевой 
режим. Chinatown Wars появится на прилав- 
ках этой зимой. 
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(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Известный KaHag- 
ский актер Кифер 
Cazepneng (Kiefer 
Sutherland) прило- 
жит руку (а если точ- 
нее - голос) к со- 
зданию Call of Duty: 
World at Word. Он 03- 
вучит одного из геро- 
ев игры. 


Игроки в Spore смо- 
гут делать комиксы 
и открытки по моти- 
вам любимого симу- 
лятора. Все просто: 
снимаем скриншот, 
заходим на Mashon. 
com, добавляем 
текст, и BOT наше ge- 
тище доступно все- 
му миру. 


В конце июля Ubisoft 
объявила, что разра- 
батывает Red Steel 2 
(разумеется, только 


ПОДРОБНОСТИ SONIC 
CHRONICLES C E3 


КОМАНДНЫЕ ПРЕОДОЛЕНИЯ ПРЕПЯТСТВИЙ В DARK BROTHERHOOD. 


kK * мы уже рассказывали, в Sonic Chronicles: The Dark Brotherhood игрокам поручат состав- 

лять группы из четырех персонажей, из которых, как и в большинстве других ВРС, только один 
отображается во время путешествий по глобальной карте. Недавно выяснилось, что в The Dark 
Brotherhood такое решение обусловлено требованиями геймплея: некоторые участки пути в силах 
пройти лишь определенные герои. И если у вас в команде не оказалось, скажем, Тейлза, чтобы пе- 
релететь преграду, придется возвращаться на базу, брать лисенка в компанию и передавать ему ли- 
дерство. 


для Wii). 


Кроме того, в The Dark Brotherhood найдется место малюткам Чао. Каждому участнику команды 


можно будет выдать по одному Чао, который порадует владельца бонусами к скорости, силе и про- 
чим параметрам. Всего в игре будет более сорока Чао. 


DRAGON AGE ВНОВЬ 


ПОЯВИЛАСЬ НА ГОРИЗОНТЕ 


(ВЕЖИЕ ПОДРОБНОСТИ RPG OT BIOWARE. 


B ioWare рассказала о Dragon Age еще в мае 2004 года, 

и тогда анонс наделал немало шума. Разработчики веща- 
ЛИ 0 «перевороте в жанре фэнтезийных RPG», а публика им 
охотно верила. Однако с тех пор BioWare успела выпустить 
не одну RPG, а Dragon Age исчезла с новостных радаров, по- 
ка, наконец не объявилась на ЕЗ 2008. Интуиция подсказыва- 
ет, что ожиданием нас мучили не напрасно. Dragon Age — это 
своеобразная черта, итог того, чем долгие годы занималась 
команда BioWare. 

Например, камера может показывать происходящее с двух 
разных ракурсов: либо сверху вниз, как в Baldur's Gate, либо 
сбоку и чуть сверху, как в Knights of the Old Republic. Диалоги 
же визуально приближены к перепалкам в Mass Effect 
Геймплей тоже напоминает Baldur's Gate. В нашем распоряже- 
нии отряд из нескольких персонажей: приказы бойцам пред- 


eg 


a 


лагается раздавать, поставив игру на паузу. Тактика и стра- 
тегия в Dragon Age — главное средство выживания, поэтому 
героям придется замирать часто и надолго. Впрочем, давним 
поклонникам BioWare не привыкать. Да и битвы сейчас смот- 
рятся куда красивее: на экране могут рубиться десятки, ес- 

ли не сотни воинов, а победа над боссом завершается краси- 
вым «фаталити». Между прочим, вселенную придумали сами 
разработчики, а значит, лицензионные соглашения отныне 

не связывают им руки. Ждите кровавые реки, берега из тру- 
пов и рейтинг «Машге». Президент компании Грег Зещук со- 
общил, что Dragon Age не будут зажимать в рамки «от 13 и 
старше», потому что классические сказки о рыцарях, драко- 
нах и эльфах битком набиты затертыми клише и вообще мно- 
гим приелись. Выбор Bioware — темное фэнтези. Dragon Age: 
Origins будет готова уже в начале следующего года. 


(ВОИМИ ГЛАЗАМИ ВИДЕЛ! 


ЧТО РАССКАЗАЛИ 0 STORMRISE НА E3? 


ы писали об анонсе Stormrise в прошлом номере, а теперь расскажем, что 

же Sega показала на ЕЗ. Напомним, Stormrise — это RTS от создателей се- 
риала Total War, которая выходит на PS3, Xbox 360 и, как выяснилось, PC в сле- 
дующем году. В отличие от классических ВТЗ, здесь мы наблюдаем за сраже- 
нием глазами одного из подчиненных: не смотрим сверху на поле боя, а лично 
забираемся в подземелье или сражаемся с неприятелями. Переключаться меж- 
ду юнитами очень легко: стоит только зажать нужную кнопку на геймпаде, как 
активизируется луч света. Аналоговой рукояткой наводим его на нужного солда- 
та и — вуаля! — оказываемся в чужом теле. Кен Тёрнер (Ken Turner), продюсер иг- 
ры, уверяет, что даже целиться необязательно — достаточно быстро толкнуть ана- 
логовую рукоятку в сторону. Хотя взглянуть на битву можно и с помощью карты, 
в Stormrise она второстепенна. 
Игра повествует о противостоянии двух pac: Сай (Sai) и Эхелон (Echelon) — во 
всяком случае, пока известны лишь эти. Эхелон полагаются на дальнобойное и 
мощное оружие, вроде артиллерии, в то время как Сай предпочитают технике 
сверх-способности (например, гипноз и невидимость). Впрочем, обе армии со- 
стоят из пехоты, танков и авиации. 
Одиночная кампания займет около 10-12 часов (кстати, ее можно пройти в коопе- 
ративном режиме); также предусмотрены сетевые побоища «четыре на четыре». 


ОТ СОЗДАТЕЛЕЙ SYPHON 
FILTER sear sssssiucssrs 


H a E3 2008 Sony объявила, что уже во втором квартале следующего года Ha PSP 
пожалует Resistance: Retribution. Что характерно, это не калька с PS3-Bepcun, 

а совершенно самостоятельный продукт, который разрабатывает Sony Bend (коман- 
да, ответственная за многие выпуски сериала Syphon Filter для PS2 и PSP). Дейс- 
твие Retribution развернется между в период между событиями первой и второй 
части «большой сестренки», и нас, судя по всему, занесет во Францию и другие 
уголки Европы. Кстати, часть оружия и большинство врагов покажутся до боли зна- 
комыми тем, кому известна оригинальная Resistance. Впрочем, создатели пообе- 
щали обновить как арсенал, так и армию Химер. 

Коль скоро Sony Bend собаку съели Ha Syphon Filter, Resistance: Retribution станет 
шутером OT третьего лица, a He OT первого. Поэтому главный герой автоматически 
прячется в укрытия, как только подходит к ним вплотную, да еще и умеет палить из 
засады. Система наведения — нечто среднее между ручной и автоматической: чтобы 
зафиксировать прицел на неприятеле, необходимо поймать того на мушку в цент- 
ре экрана. 
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EM ВЫБОР. 
НАЯ TOE БРАТЬ! 


+7 (495) 221-2822, 221-2722 


PLAYSTATION 2 (SLIM) 


СПЕЦИАЛЬНОЕ 
ПРЕДЛОЖЕНИЕ 
OT GAME PARK 
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PLAYSTATION 
PORTABLE (SLIM) 


Специальное издание 
В комплекте с игрой 
The Simpson Game 


E- a sales@gamepark.ru 


Огромный выбор 
игр и аксессуаров 


GY Лучшие цены в России 
У’ Доставка в день заказа 


PLAYSTATION 3 


Новая усовершенствованная 
игровая система. Официальная 
Российская версия 


PLAYSTATION 
PORTABLE (SLIM) 
ЧЕРНАЯ, СЕРЕБРИСТАЯ И БЕЛАЯ 


Усовершенствованная модель портативной 


развлекательной системы PSP, 
подключаемая к телевизору 


КОМПАНИИ ТРЕБУЮТСЯ 
ПРОДАВЦЫ КОНСУЛЬТАНТЫ, КУРЬЕРЫ, МЕНЕДЖЕРЫ В ИНТЕРНЕТ МАГАЗИН. 
E-MAIL: g.usova@gamepark.ru, ТЕЛ.: +7 (495) 221-2829 


РОЗНИЧНАЯ СЕТЬ»: 


ТРК «Ереван Плаза» +7 (495) 542-5589 м. Тульская 
TK «Европейский» +7 (495) 228-0867 м. Киевская 
ТЦ «Черёмушки» +7 (495) 661-4556, 739-8215, 229-3815 м. Новые Черемушки 
ТЦ «Горбушка» +7 (495) 730-0006 доб. 173, 145-6638 м. Багратионовская 

ТЦ «Горбушкин Двор» +7 (495) 737-5264, 737-4938 м. Багратионовская 

ТК «РИО» +7 (495) 980-4957 м. Академическая 


У’ Доставка по всей России 
``’ Тематический форум на сайте 


Официальные Р-й 


Российские 
версии 


XBOX 360 PREMIUM 
SYSTEM PAL HDMI 


(ELITE, ARCADE) 


Является игровой платформой 
следующего поколения. 
Теперь с НОМ! входом. 


PLAYSTATION 
PORTABLE (SLIM) 
КРАСНАЯ КАК КОСТЮМ 
ЧЕЛОВЕКА ПАУКА 


Специальное издание 
В комплекте с игрой Spider-Man 3 


Реклама 


НОВОСТИ В ИГРЫ В РАЗРАБОТКЕ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ПОДАРКИ OT ОМА 
И МАКСА 


ИНФОРМАЦИЯ 0 КОЛЛЕКЦИОННОМ ИЗДАНИИ 

SAM & 

Telltale Games рассказали, что же войдет 

в коллекционное издание второго сезона 
бат & Мах. Во-первых, все пять серий попу- 
лярного квеста Ha DVD. Во-вторых, несколь- 
ко часов видео о создании игры и не только. 
В-третьих, разная мелочь: подборка скрин- 
шотов с аудиокомментариями разработчи- 
ков, двадцатиминутное видео «Сэм и Макс 
спасают Рождество», трейлеры, рисунки для 
рабочего стола и арт. Все это удовольствие 
будет лежать в коробке, оформленной Сти- 
вом Пёрселлом (Steve Purcell), создателем 
комиксов о Сэме и Максе, и стоить $35. 


ЧТО МНЕ ЗНОЙ, КОГДА 
МОИ ДРУЗЬЯ CO МНОЙ 


ЧЕМ БОГАТ МУЛЬТИПЛЕЕР В НАМХ. 
На ЕЗ стали известны под- 
робности сетевой игры в Тот 
Clancy’s HAWX. Помимо коопе- 
ративного прохождения кампа- 
нии четырьмя пилотами, был 
показан team deathmatch. Цель 
проста — сбить как можно боль- 
ше противников. Для этого создана следу- 
ющая система: участник может просить со- 
юзников о подмоге, и TOT, кто согласится 
и действительно выручит, получит награду. 


БОЛЬШАЯ АСПОМ-ИГРА 


(АМОУВЕРЕННЫЙ АНОНС НА E3. 

На прошедшей ЕЗ был анонсирован весь- 

ма амбициозный проект для PS3 — MAG (рас- 
шифровывается как Massive Action Game). 
Этот шутер предложит сетевой режим на 256 
игроков на одной карте (бойцы будут при 
этом объединяться в команды по восемь че- 
ловек) и «новый уникальный мир». Созда- 
тель, студия Zipper Interactive, впрочем, мо- 
жет похвастаться лишь выпусками сериала 
SOCOM на PS2 и PSP и с консолями нынеш- 
него поколения никогда не работала. Выход 
MAG запланирован на следующий год. 
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(С МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


Выход Tom Clancy’s 
Splinter Cell: Conviction 
откладывается go сле- 
дующего финансово- 
го года, который про- 
длится сапреля 2009 
по март 2010. 


Кевин Фейож (Kevin 
Feige), президент по 
производству в Marvel 
Studios, ответил на воп- 
рос, MOMET ли ПОЯВИТЬ- 
(я новая часть Marvel 
vs. Capcom, так: «Да. И, 
быть может, раньше, 
чем вы думаете». 


ВОЗВРАЩЕНИЕ В ЗАМОК 


ВОЛЬФЕНШТАЙН 


ЧЕТЫРЕ ГРОМКИХ АНОНСА OT ACTIVISION. 


ctivision объявила, что William «B.J.» Blazkowicz, главный герой Wolfenstein 30, возвращается. 
Он вновь будет расстреливать нацистов, которые пытаются открыть портал в параллельное из- 
мерение. На помощь отважному бойцу придет Подземное Сопротивление (а значит, можно рассчи- 
тывать на кооперативный режим). Разрабатывать Wolfenstein (именно так по-простецки зовется иг- 
ра) взялись студии Raven и Threewave. Новинку готовят для PC, Xbox 360 и PS3. 
Кстати, Raven также трудится над Singularity, шутером, в котором разрешено управлять време- 


выходом фильма. 
Коль скоро речь зашл 
Activision — Transforme 


g ‘ 


нем. Он выйдет Ha PS3 и Xbox 360, однако более подробных сведений пока нет. Более того, KOM- 
пания разрабатывает и X-Men Origins: Wolverine, которая поступит в продажу одновременно с 


б играх по кинолицензии, нельзя не упомянуть еще один проект от 
: Revenge of the Fallen. Впрочем, неизвестно, выпустят ли ее одновременно 


с фильмом «Трансформеры 2: Месть Павшего», прокат которого начнется лишь следующим летом. 


5 


WII MUSIC, SAMBA DE AMIGO И DEAD RISING. 


H а прошедшей E3 была анонсирована Wii Music. В от- 
личие от других музыкальных симуляторов она обхо- 
дится без заточенных только под нее периферийных ус- 
тройств: с помощью лишь Wii-mote, «нунчака» и Balance 


Board мы сыграем на любом из более чем пятидесяти инс- 


трументов (ударные, саксофон, пианино, гитара, скрип- 

а...). Все, что нужно, — подражать движениям настояще- 
го музыканта. Например, зажать в руке нунчак и поднять 
на уровень плеча, изображая скрипача, a Wiimote исполь- 
зовать вместо смычка. Или «стучать» контроллерами по 
воображаемым барабанам, нажимая на «педаль»-Ва!апсе 
Board. Разработчики уверяют, что главное — чувствовать 
ритм. Американцы проверят проект на увлекательность 
уже в начале ноября, а мы — чуть позже в 2008 году. 


Становится понятно, почему Samba de Amigo для Wii He 
нужны маракасы (хотя, как мы писали недавно, ситуация 
с ними не совсем ясна) — их заменяют «нунчак» и Wiimote 
(либо сразу два «пульта»). На экране расположены шесть 
кругов (два по бокам, два вверх по диагонали, два вниз по 
диагонали). В центре этого «шестиугольника» появляются 
голубенькие кружки, которые перемещаются к большим 
кругам. В ту сторону, куда они двинутся, и нужно тряхнуть 
контроллер. 

К слову о римейках: на Wii уже зимой выйдет зомби-экшн 
Dead Rising с подзаголовком Спор Till You Drop. Он стара- 
тельно копирует версию для Xbox 360, разве что управление 
задействует Wiimote, а графически игра напомнит Resident 
Evil 4 Wii (Chop Till You Drop создается на том же движке). 


; OT COOP ATENEH LEDS WEDEBPOS FULL 
FANDANGO, E 


SCAPE FROM MONKEY ISLAND, THE DIG 
JOMOP И НЕСТАНРАРТНЫЕ ГОЛОВОЛОМКИ 
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КАК Gbifb, ECAH BCR ТВОЯ КАРЬЕРА КАТИТСЯ ПОС ГОРУ 
в осин Saten КО ВСЕМУ ПРОЧЕМУ, Th! УЗНАЕШ 
ЧТО СТАНОВИШЬСЯ ВАМПИРОМ 
"А ЧАМРТЕЕ STORY: КРОВАВЫЙ PC 
ВОПРОС: МО 
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ОХОТЫ В “44TH NEBMUbL СТА 
АРИСТОЮРАТ ОКАЗАЛСЯ CANIN RAC TOMLIN ВА MOEN 
СА KO ВСЕМУ ПРОЧЕМУ, ЕЩЕ И РЕВНИВЫМ, ОСИН УКС 

ЖАЗАЛАСЬ ЗАТОЧЕННСЙЯ В ЗАМКЕ, ODUM НА ОСИН'СО СВОИМ 
ГОРЕМ, М Pall ГУЩЕ Soe ОРС, 
НЕ САМОЕ СЗАО bLAMULAC PAOLA, ОЕ СТАН 
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НОВОСТИ 


ИГРОВАЯ ИНДУСТРИЯ 


КОРОТКИЕ НОВОСТИ 


ВО ВСЕМ ВИНОВАТА КОНКУРЕНЦИЯ. 
На фестивале QuakeCon Джон 
Кармак поделился парой мыс- 
лей о консольном рынке. Он 
считает, что высокая конкурен- 
ция вынудит платформодер- 
жателей выпустить следующие 
версии приставок как можно 
скорее. Хотя и Sony, и Nintendo, 
и Microsoft прочат своим систе- 
мам чуть ли не десять лет жиз- 
ни, слишком велик соблазн пер- 
вым выйти на рынок с консолью 
следующего поколения, выбив 
почву из-под ног у конкурентов. Что любо- 
пытно, в возрождение PC как игровой плат- 
формы Кармак не верит. 


РАССТРЕЛЯТЬ, НЕЛЬЗЯ 
ПОМИЛОВАТЬ. 

Японская компания, наконец, 
обратила пристальное внима- 
ние на то, что игры для 0$ очень 
легко воровать. Заручившись 
поддержкой независимых из- 
дательств, она начала судебное 
преследование импортеров ки- 
тайских перезаписываемых кар- 
триджей, с помощью которых 
можно запускать на 0$ левые 
копии. Сообщается, что Nintendo 
уже успела конфисковать около 
30 тыс. подобных устройств. 


ВИДЕОИГРЫ И ЧИСЛО ЗВЕРЯ. 

Продолжается тяжба между Томонобу Ита- 
гаки, экс-лидером Team Ninja, и издательс- 
твом Тесто. Итагаки представил доказатель- 
ства — документы, в которых четко указано, 
что ему было положено 6.66 процентов от 
продаж Dead or Alive 4. Контракт датирует- 
ся 2005 годом и ссылается на специальную 
программу премирования, учрежденную пре- 
дыдущим президентом Тесто. Однако, как 
следует из другого представленного суду до- 
кумента, нынешний руководитель компании 
был в курсе тех договоренностей. 


ПАЗВСТРАНА ИГРА (265) 


Доходы Capcom 

в первом квар- 
тале выросли на 
четверть. Причи- 
на - высокая попу- 
лярность Monster 
Hunter Portable 2nd 
G для PSP в Японии; 
продано более 2.6 
МЛН. КОПИЙ! 


Activision сообщи- 
ла, что новую часть 
Call of Duty будет 
готовить студия 
Infinity Ward. Они с 
Treyarch продолжат 
работать над сериа- 
лом по очереди. 


Square Enix вы- 
пустит в следую- 
щем году BR-Bep- 
сию фильма Final 
Fantasy: Advent 
Children. В комплект 
(по крайней мере, у 
японского издания) 
войдет демоверсия 
Final Fantasy XIII gna 
PlayStation 3. 


ACTIVISION BLIZZARD 
ИЗБАВЛЯЕТСЯ OT БАЛЛАСТА 


ТРУДНЫЕ ВРЕМЕНА ДЛЯ ЕА 


ЧЕМ ВЫШЕ ЗАБЕРЕШЬСЯ - ТЕМ БОЛЬНЕЕ ПАДАТЬ. 


Дт предвещали, что в первом квартале финансового года Electronic Arts понесет убыт- 
ки в $111 млн. Оказалось, что все несколько лучше — всего $90 млн. И это на фоне роста до- 
ходов основного конкурента — Activision — которая и без Vivendi смогла отобрать y Electronic Arts 
звание крупнейшего независимого игрового издателя в США. 

При этом инвесторы не уверены, что Electronic Arts сумеет преодолеть трудности. Они сомнева- 
ются, что новые проекты — Dead Space и Mirror's Edge — выйдут в срок. А если и выйдут, неизвес- 
THO, насколько хорошо они будут продаваться (в отличие от зарекомендовавших себя Need for 
Speed и FIFA). 

В первом квартале финансового года основную выручку принесли Battlefield: Bad Company 

(1.6 млн копий), UEFA Euro 2008 и Rock Band. Подразделение EA Mobile, по словам руководства 
EA, лидирует на рынке игр для мобильных телефонов, который сейчас переживает период бурно- 
го роста. Также Electronic Arts в последнее время возлагает много надежд на успех платформ от 
Nintendo — в настоящее время в разработке находится 40 игр для Wii и DS. Все это в теории позво- 
ляет Electronic Arts с оптимизмом смотреть в будущее. 


ИГРЫ, КОТОРЫЕ МЫ НЕУВИДИМ. 


П ри слиянии зачастую за бортом оказываются сотруд- 
ники или проекты, которым нет места в объединен- 
ной компании. Так вышло и у Activision с Vivendi. Но- 

вым руководством (напомним, что это как раз люди из 
Activision) были отменены секретный проект Terminal 
Reality, а также игры Ghostbusters, 50 Cent: Blood on the 
Sand и Brutal Legend. Кроме того, Ham обещают peop- 
ганизовать High Moon Studios и Radical Entertainment, 

a Massive Entertainment (разработчик, на минуточку, World 


in Conflict — одной из лучших стратегий прошлого го- 

да) и Swordfish Studios — вообще закрыть или продать. 

Из продуктов Vivendi (помимо проектов Blizzard) остают- 
ся Prototype, Crash Bandicoot, Spyro, Ice Age, The Mummy: 
Tomb of the Dragon Emperor и еще один неназванный про- 
ект. Права на игры по мотивам историй о Джейсоне Борне 
проданы обратно наследникам писателя Роберта Ладлэма 
(аккурат после выхода достаточно приличного боевика The 
Воигпе Сопзригасу). 


PLAYSTATION ИДЕТ В ГОРУ? 


SONY ДОЛГО ЗАПРЯГАЕТ, НО БЫСТРО ЕЗДИТ. 


LINEAGE В РОССИИ 


НОВАЯ ЖИЗНЬ СТАРОЙ MMORPG. 


а период с апреля по июнь 2008 года продажи PlayStation 3 во всем мире составили 
оссийская компания Innova договорилась с NCsoft об издании у Hac MMORPG 1.56 млн. штук. В прошлом году за то же время разошлось всего 700 тыс., что дает 
Lineage 2. повод Sony говорить о двукратном росте. Все более популярной становится и PSP (3.72 

Игра стала народной благодаря множеству пиратских серверов. Однако в мага млн. против 2.13 млн. год назад), a PS2 закономерно сбавляет обороты (лишь 1.51 млн.). 

зинах давно уже можно купить официальную английскую версию. Теперь же фэ- Всего Sony намеревается продать за год 10 млн. PS3 и 15 млн. PSP, что пока более- 

нов NCsoft ждет нормальная локализованная игра со специальными российс- менее походит на правду. 

кими серверами и оперативной технической поддержкой. Этим Innova и будет Из новых РА-провокаций Sony стоит отметить слова Скотта Стайнберга из американс- 

заниматься. кого отделения: он заявил, что все больше разработчиков выбирает PS3 в качестве ос- 

Что важно, локализуется оригинальный корейский вариант, богатый на квесты, новной системы, на которой готовятся мультиплатформенные игры (раньше это была 

ивенты и локаций, немалая часть которых недоступна геймерам с европейских и Xbox 360). А так kak PS3 совершеннее с точки зрения графики, то в итоге PS3-Bepcun 

американских серверов. В игре будут значительно переработаны и улучшены диа- игр для Xbox 360 выглядят лучше, чем если бы они готовились только под приставку 
логи, появятся незнакомые ветеранам МРС и дополнительные квесты со сюжет- Microsoft. В качестве примера он привел гонки Burnout Paradise. 

ной подоплекой. Абсолютным новшеством, впервые применяемым в Lineage 2, От себя можем добавить, что в последний год разработчики все чаще показывают 

станет условно-бесплатная бизнес-модель (а не система подписки, как в других прессе игры именно на тестовых версиях PlayStation 3, что означает: эта платформа 

странах). Запуск российских серверов Lineage 2 намечен на ноябрь 2008 года. стала для них если не основной, то хотя бы равной по важности Xbox 360. 


НАРУШИТЕЛИ KA(N: (Кого 
будут удалены 


Антивирус Касперского® 2009 
и Kaspersky Internet Security 2009 - 


решения, в которых реализован революционный 
подход к защите персональных компьютеров. 
Новое антивирусное ядро обеспечивает высокую 
скорость работы этих продуктов и низкое потреб- 
ление ресурсов ПК. Инновационные технологии 
позволяют полностью контролировать работу 
приложений и мгновенно блокировать действия 
вредоносных программ. Ваш компьютер надежно 
защищен, несмотря на растущее число вирусов 
и их стремительное распространение. 


Антявнруе 
Касперского 


и м 


Продукты версии 2009 - 
лучшая защита для вашего ПК! 
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ЗАО «Лаборатория Касперского», Москва, Россия 
Тел.: (495) 797-8700/ (495) 645-7939 / (495) 956-7000 
Веб-сайт: www. kaspersky.ru 

‘Отдел продаж: sales@kaspersky.com 

Купить онлайн: www.kaspersky.ru/store 


Найти магазин: www.kaspersky.ru/buyoffline 
На правах рекламы 


ХИТ-ПАРАДЫ 


Игры по популярным компьютерным мультикам. Всюду и везде. Кому какое дело, что игра 
по Wall-E не может посягнуть даже на десятую часть великолепия фильма? Ведь называ- 
ется она также, герой тот же, а значит, успех гарантирован. Британцы и россияне с одина- 
ковым упорством продолжают заниматься сбором мусора. И только завсегдатаи «Союза» 
и обладатели PS2 по совместительству делают выбор в пользу «Кунг-Фу Панды», которая, 
как ни крути, удалась куда лучше конкурентки. 

В Америке, к слову, царствует NCAA Football 09, причем лучше всех продается версия для 
X360, а хуже - мультяшный вариант оля Wii. Суровым любителям американского футбо- 
ла карикатурность явно He по нраву. Америка же стала первым регионом, в котором MGS4 
перевалила-таки за отметку в миллион проданных копий - это спустя шесть недель пос- 
ле релиза. 

В Японии уже появился последний громкий эксклюзив оля PS2 - Persona 4. Но нацелен он 
все же на узкий круг поклонников: в первую неделю разошлось всего 200 тысяч копий иг- 
ры, что не входит ни в какое сравнение с семьюстами тысячами покупателей, которых при- 
влек 05-римейк Dragon Quest V. 


Европейский хит-парад Хит-парад Японии 


oo Инструкция по 
1 Wii Fit Nintendo о 1 Dragon Quest V Square Enix 0 применению 
О 2 WALL-E THQ О 2 Gundam Battle Universe Namco Bandai PSP 
8 3 Mario Kart Wii Nintendo О 3 Tears to Tiara: Kakan no Daichi Aquaplus PS3 (С помощью наших хит- 
© 4 © Guitar Hero: On Tour Activision Blizzard © 4 Persona 4 Atlus PS2 парадов вы узнаете, какие 
5 Lego Indiana Jones: The Original Adventures Lucasarts В м Nintendo Wii игры наиболее популярны 
29 6 WiiPlay Nintendo 6 __Daigasso! Band Brothers DX Nintendo DS — угеймеров в России и за 
& 7 Mario & Sonic at the Olympic Games Sega 7 Derby Stallion DS Enterbrain DS рубежом, a также ознако- 
8 Super Smash Bros. Brawl Nintendo О $ _ Densetsu no Stafy Taiketsu! Daiiru Kaizoku-Dan Nintendo DS митесь C рекомендациями 
8 9 Dr. Kawashima’s Brain Training: How Old Is Your Brain? Nintendo 8 9 Mario Kart Wii Nintendo Wii редакторов «(И». 
10 Big Beach Sports THQ 23 10 Monster Hunter Freedon 2nd G Capcom PSP Все указанные здесь проек- 
ты уже находятся в продаже 
в нашей стране (если речь 
идет о российских или 
Данные о продажах игр в Японии предоставлены издательством Enterbrain. европейских хит-парадах), 
Данные о продажах игр в Великобритании предоставлены ELSPA либо могут быть куплены 
(Entertainment & Leisure Software Publishers Association). винтернет-магазинах 
(например, http://www. 
gamepost.ru). 
Обозначения 


© игра поднялась 
в хит-параде 


игра опустилась 


О впервые попала 


позиция не изменилась 
1 Black 1 Валл-И 
8 2 __ Need for Speed Carbon 2 God of War: Chains of Olympus 
8 3 _ Killzone (русская версия) 8 3 Grand Theft Auto: Vice City Stories 
4 Tekken 5 4 Lego Indiana Jones: The Original Adventures 
5 God of War 2 (русская версия) 5 Рататуй 
6 Kung Fu Panda 2 6 Kpow: Битва титанов 
8 7 _AIFA08 (русская версия) © 7 ао: Ultimate Ninja Heroes 
8 3 Alone inthe Dark О 8 Crisis Core: Final Fantasy МИ 
В 9 BAN 9 —Стапа Theft Auto: Liberty City Stories 
10 UEFA Euro 2008 8 10 UEFA Euro 2008 
Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. Хит-парад предоставлен российской сетью магазинов GamePark. 


6 ЗАСТРАНА ИГР 


ХИТ-ПАРАДЫ 


e 1 Kung Fu Panda 1 Grand Theft Auto IV 
8 2 Grand Theft Auto: San Andreas 2 Ninja Gaiden Il 
3 UEFA Euro 2008 (русская версия) О 3 Конспирация Борна 
О 4 Bann 8 41 Alone inthe Dark 
8 5 God of War 2 5 __ Battlefield: Bad Company 
6 Need for Speed ProStreet О 6 BANN-u 
7 Need for Speed Most Wanted 8 7 FIFA08 
8 НЕА Street 2 8 UEFA Euro 2008 
9 Black 8 9 Guitar Hero: Aerosmith 
10 FIFA 08 10 Mass Effect 


а 1 World of Warcraft e 1 Grand Theft Auto IV 
8 2 Лаборатория существ Spore О 2 Конспирация Борна 
8 3 Tom Clancy's Rainbow Six Vegas 2 & 3. Battlefield: Bad Company 
4 The Sims 2: Идеи от Ikea 4 Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
5 The Sims 2 (русская версия) 5 __ Assassin's Creed (русская версия) 
О 6 BAN 8 6 Kung Fu Panda 
О 7 Алмазный меч, деревянный меч 7 — Gran Turismo 5: Prologue 
8 Age of Conan: Hyborian Adventures О 3$ The Incredible Hulk 
В 9 Diablo 2 О 9 Sid Meier’s Civilization Revolution 
10 Кунг-фу Панда О 10 Васе Driver: Grid 


1 Alone in the Dark: У последней черты e 1 WiiPlay Wii 
В 2 ВАЛИ 8 2 \\ 7аррег + Link’s Crossbow Training Wii 
8 3 Assassin’s Creed Director's Cut 3 Mario Kart Wii Wii 
4 Кунг-фу Панда 4 Guitar Hero 3: Legends of Rock Wii 
5 Mass Effect 8 5 №м Super Mario Bros. DS 
О 6 Hoken Дрю: Призрак Венеции 6 — Sports Island Wii 
7 Race Driver: Grid & 7 No More Heroes Wii 
8 Age of Conan: Hyborian Adventures 8 8 Super Mario Galaxy Wii 
9 Call of Duty 4: Modern Warfare 9 Rayman Raving Rabbids 2 Wii 
8 10 Counter-Strike: Source 10 Call of Duty 3 Wii 
1 Валл-И 
2 Lego Indiana Jones: The Original Adventures 
3 Grand Theft Auto: Vice City Stories 
2 4 Железный человек 
8 5 The Simpsons Game 
6 The Sims 2: Робинзоны 
8 7 Рататуй 
8 Need for Speed Carbon: Own the City 
9 Need for Speed ProStrreet 
8 10 Medal of Honor Heroes 2 Хит-парады предоставлены российской сетью магазинов «Союз». 
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ТЕМА НОМЕРА 


«СИ» ВЯПОНИИ: 


Resident 


EVI 


та статья — своеобразный итог 
сразу трех встреч корреспондентов 
«СИ» с Дзюном Такеути и Масати- 
кой Каватой, продюсерами пятого 
выпуска сериала, который на родине зовется 
Biohazard, а в отечественном кинопрокате по- 
лучил имя «Обитель Зла». Первое интервью 
было взято Ha Captivate, «персональной» вы- 
ставке Capcom в Лос-Анджелесе, второе — во 
время тура «СИ» по японским студиям, а в 
третий раз мы пересеклись с главными ума- 
ми Resident Evil 5 на прошедшей не так давно 
ЕЗ. И там же посмотрели (и лично прошли 
трижды!) демоверсию грядущего экшна 
от третьего лица, испытав в бою ветерана 
Resident Evil, Криса Редфилда, и его новую 
боевую подругу, Шеву. 
По словам Дзюна Такеути, темные происки 
корпорации Umbrella и новые образчики муто- 


Взрывающиеся OT выстрела бочки и световые гранаты 
перекочевали в RE5 из предыдущих выпусков. 
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Масатика Кавата, продюсер: 


«К пятой части нам стало гораздо сложней создавать действительно страш- 
ных монстров, которые при этом соответствуют представлению, сложивше- 
Муся о сериале у ветеранов. Но все сводится к тому, что дизайнеры ночами 
корпят Hag эскизами, а мы потом отбираем понравившееся». 


ЗЛО nog 
СОЛНЦЕМ. | 


генных вирусов так подробно описывались в 
предыдущих частях, что было решено — тема 
исчерпана и пора рассказать, откуда пришел 
вирус. «Во время обсуждений как-то всплыло 
слово «Африка», — добавил он. — И мы поду- 
мали — а ведь неплохая идея! Существует тео- 
рия, что именно Африка стала колыбелью че- 
ловечества — появившись здесь, люди затем 
расселились по всему свету. Так почему бы и 
вирусу не зародиться в тех же краях?» 

При этом ВЕБ сюжетно все-таки связана с 
предшественницами: действие ее разворачи- 
вается спустя 10 лет после событий ориги- 
нальной Resident Evil. И здесь стоит сделать 
важное отступление: когда Такеути расска- 
зывает о вирусе, он уточняет, что речь идет о 
Ргодепйог, открытом учеными в первой части. 
Между тем, судя по демоверсии, Крису встре- 
тятся не только местные, африканские, разно- 
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Африканский городишко впечатляет обилием узких 
улочек: в такой тесноте даже медлительные зомби могут 
стать серьезными противниками. 
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«Именно Асфрика послужила колыбелью человечества — 
появившись здесь, люди затем расселились по всему свету. 
Так почему бы и вирусу не зародиться в этих же краях?» 


видности зомби, но и те монстры, что страща- 
ли Леона в испанском захолустье. А их ряды 
пополнялись за счет Las Plagas, паразитов, 
которые позволяли «носителям» самостоя- 
тельно принимать решения, а не полагаться 
только на приказы. Как сообщалось в одной 
из записок, найденных главным героем, Las 
Plagas возникли в доисторические времена, 
но как именно их увяжут с Ргодепйог и увяжут 
ли вообще, нам еще предстоит увидеть. 
Стоило появиться первому видеоролику со 
сценой, в которой светлокожий герой па- 

лит по темнокожим неприятелям, как с пода- 
чи корреспондента Newsweek в Сети загово- 
рили о расизме и предвзятости создателей. В 
следующем видео на жизнь героя уже поку- 
шались все кому не лень. Как объяснил Таке- 
ути, на этнический состав зомби-полчищ пов- 
лияли не отзывы журналистов, а впечатления 


Какив RE4, шкафы разрешается совигать, 
чтобы перекрыть вход в помещение. 


разработчиков от путешествия по Африке. 
Оказавшись «на месте», они убедились, что 
континент населяют не только коренные жи- 
тели, но также и арабы, и европейцы. 

Сам же Крис получил главную роль в RES по 
прихоти Такеути: тот начал работу над сери- 
алом с самой первой части, и решил, что в 
этот раз круг должен замкнуться. Редфилд 
возмужал — да так, что продюсеры даже по- 
интересовались: «Как вы думаете, не слиш- 
ком ли мы его состарили?» «На наш вкус, 

в самый раз!» — ответили мы. Джилл Ва- 
лентайн рядом с ним пока не объявилась. 
«Геймерам хочется видеть новую герои- 
ню!» — заметил Такеути. Кроме того, требо- 
вался персонаж, хорошо знающий Африку, и 
Джилл таким проводником стать не могла. А 
вот темпераментная Шева Аломар — вполне. 
Элементы экшна используются в сериале не 
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Досье: Шева Anomap 


Оперативник из организации BSAA, родилась в Африке. 
Лично пострадала от биотеррористов, и стех пор настолько 
возненавидела всевозможные «акции устрашения», что 
выучилась боевым искусствам и стрельбе. Вооружена 
винтовкой (а судя по эскизу, еще и ножом), любит прикан- 
чивать оглушенных врагов мощным пинком. 


Больше реалистичных деталей: смена 
освещения влияет на геймплей. 
Обещанные грандиозные побоища в 
духе Dead Rising. 

Головоломки, рассчитанные Ha прохож- 
дение с напарником. 
Многообещающий дизайн уровней. 
Улучшенная и дополненная боевая 
система из ВЕД. 

Онлайновый со-ор. 

Интересные мини-боссы. 


ПРОТИВ: 

- Сильное сходство с ВЕД. 
Невозможность целиться и бегать 
одновременно. 
На ранних уровнях многие враги напо- 
минают монстров из RE4 или напрямую 
перекочевали из четвертой части. 
Неудобное меню инвентаря. 
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Авторы утверждали, что число пазлов сократят, а Крису позволят еще 
чаще полагаться на огнестрельное оружие, ножи и кулаки. 


так уж давно: когда-то Синдзи 
Миками создавал первую часть 
под впечатлением от адвенчуры 
Sweet Home и киношных ужасти- 
ков. Лишь в четвертом выпуске 
появилась смесь из перестрелок 
от третьего лица и головоломок, 
знакомая многим благодаря не- 
однократным переделкам игры 
для других платформ. Во время 
первых интервью у нас сложи- 
лось довольно противоречивое 
впечатление о геймплее ВЕБ. Ав- 
торы утверждали, что число паз- 
лов сократят, а Крис сможет еще 
чаще полагаться на огнестрель- 
ное оружие, ножи и кулаки. Бо- 
лее того, хвалились, что PS3 поз- 
воляет одновременно отображать 
гораздо больше монстров на эк- 
ране, чем PS2 или GameCube, так 


что непременно появятся сцены 
массовых побоищ: герой встретит 
врагов градом пуль (и это в ВЕ, 
где всегда важно было экономить 
патроны!). Тем не менее, когда 
мы осведомились у Такеути, ка- 
кие особенности ВЕ он прежде 
всего желал бы сохранить, его 
ответ гласил: «Хоррор. Мы хотим, 
чтобы игроки чувствовали — они 
борются за выживание, они не 
всемогущи в этом мире. Оружие 
мы герою вручим, но врагов всег- 
да будет больше, чем пуль». 

Мы уже начали всерьез подозре- 
вать, что увидим на ЕЗ по мень- 
шей мере экшн в духе Dynasty 
Warriors или же рельсовый шу- 
тер а-ля Resident Evil: Umbrella 
Chronicles. Ho два отрывка, пред- 
ставленных в Лос-Анджелесе, 


скорей напоминали о Resident 
Evil 4 — похорошевшей, с арсена- 
лом новых возможностей и кла 
сическими штрихами вроде ле- 
чебных трав в горшочках, — чем 
о попытке переиначить геймп- 
лей. Один мини-эпизод повест- 
вовал, как Крис и Шева удирают 
от толпы разъяренных африканс- 
ких поселян, которые за несколь- 
ко секунд до этого казнили од- 
ного из собратьев и оставлять в 
живых свидетелей не хотят. Под- 
мога приходит с воздуха, однако 
уже во второй сценке дружест- 
венного пилота сбивают лету- 
чие твари, и герои пробираются 
дальше сквозь заброшенный го- 
родок, приветствуя местное на- 
селение предупредительными 
выстрелами в голову. 
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В глаза бросается прежде всего 
медлительность Криса по срав- 
нению с Леоном: здоровенный 
спецназовец движется по обыч- 
ной улице так, будто бредет по 
колено в воде. Зато при спринте 
его заторможенность удивитель- 
ным образом исчезает. Коман- 
да для бега та же, что и в ВЕД: 
зажать кнопку Х и дернуть ана- 
логовой рукоятью в нужном на- 
правлении. Также сохранились 
остальные особенности: невоз- 
можность двигаться и стрелять 
одновременно, отдельные коман- 
ды для расчехления ножа и вы- 
хватывания огнестрельного ору- 
жия и самая полезная в дебрях 
«Черного континента» придум- 
Ka — молниеносные развороты на 
месте. Прибавьте к неторопли- 
вости Криса небольшой угол об- 
зора камеры (Леону в RE4 удава- 
лось держать в поле зрения куда 
больший участок местности), ма- 
лые размеры всех здешних хи- 
жин, узость улиц да непреходя- 


Пытаясь добраться go героев, мини-боссы не щадят мелких сошек: 
когда палач с топором проламывает стены в погоне за Крисом и Шевой, 
он может запросто уложить на месте парочку-другую союзников. 


щую любовь зомби к нападению 
с нескольких сторон одновре- 
менно — и способность вертеть- 
ся волчком станет едва ли не 
наиглавнейшей возможностью 
выжить. Не считая, конечно, вин- 
товок и пуль (и да, патроны, как 
и раньше, важно беречь). «А по- 
чему у вас все еще нельзя стрей- 
фиться?» — поинтересовались 
мы у Такеути. «ВЕБ — это все же 
survival horror, — пояснил он. — 
Вам должно быть не по себе от 
того, что враги приближаются, 
должно сохраняться ощущение, 


что укрыться негде (или сложно). 


Если позволить чаще уклонять- 
ся, страх исчезнет». 
По-прежнему широко зад 
твуются контекстные клавиши: 
позволяют поднимать короб- 

ки с патронами, выбивать двери, 
сдвигать, в точности как в ВЕД, 
тяжеленные шкафы, чтобы за- 
крыть окна и временно отрезать 
недругам путь в комнату. Корон- 
ный «контекстный» удар Лео- 


Досье: Крис Редфило 


Один из овух играбельных персонажей в оригинальной Resident Evil, оперативник из 
‹пецподразоеления 5.Т.А.В.$ Alpha ( $.Т.А.В.$. расшифровывается как Special Tactics 

and Rescue Service («Служба спасения и особых маневров»). Курит. В Resident Evil: 
Code Veronica отправляется спасать младшую сестру Клэр, похищенную корпорацией 
Umbrella. Окончательно (по его мнению) разделывается с корпорацией Umbrella в 
Resident Evil: Umbrella Chronicles. В начале Resident Evil 5 представлен как сотрудник 
американской организации BSAA - Bio-terrorism Security Assessment Alliance («Альянс по 
выявлению биотеррористической угрозы»). 


Шева и nog 
управлением Al 

оказалась надеж- 

ной спутницей: ис- 

правно приходила! ый 

на помощь Крису i 4 
в демоверсии, а не 

лезла под нож, как ' 
Эшлив ВЕД. 


Рядовые африканские зомби так же медлительны, как испанские поселенцы, и так же 
любят кидаться на героев, пытаясь укусить за шею или оторвать голову. 


Когда мы узнали, что Масатика 
Кавата трудился Hag Resident 
Evil: Umbrella Chronicles, то 
немедленно поинтересовались, 
не задумывался ли он над 
версией RES для Nintendo Wii. 
«Да какая там Wii, - засмеялся 
Кавата. - Мне очень хочется 
наконец-то доделать версии оля 
Xbox 360 и PS3!>> А Дзюн Такеути 
подчеркнул, что на разработку 
вариантов оля обеих next-gen 
платформ затрачиваются 
одинаковые усилия: ни одна из 
консолей не доставила команде 
особых хлопот. «RE5 разраба- 
тывается на собственном овижке 
Capcom - MT Framework. Компа- 
ния его специально заточила под 
создание next-gen проектов. МТ 
Framework хорош прежде всего 
тем, что позволяет с легкостью 
портировать исходный PC-Kog 
на Xbox 360 ир$3. Обычно счита- 
ется, что PS3 - более капризная 
платформа, но у меня такого 


Продюсеры Resident Evil 5: слева - Дзюн Такеути, справа - Масатика Кавата. 
= впечатления не сложилось». 
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Когда зомби начинают одерживать верх Hag Шевой, Ha экране загорается 

сообщение «Rescue. Если успеть нажать контекстные клавиши, можно выручить 
напарницу, раскидав врагов, — но только в том случае, если Крис оказался рядом с 
ней. На расстоянии придется полагаться на пистолет и сообразительность девушки. 


Крис против Леона 

Параллельно с RES создается (6-фильм Resident Evil: Degeneration, который 
был анонсирован сразу после выхода на экраны Resident Evil: Extinction с Милой 
Йовович в главной роли. Такеути делится подробностями: «Нам очень нравится 
и существующая трилогия, и Мила. Когда режиссеры снимали эти ленты, они с 
нами не советовались, имы считаем, что в общем все им удалось. Тем не менее, 
сейчас мы хотим сделать свое кино и решили: раз уж в пятой части герой — Крис, 
в Degeneration в центре событий окажется Леон. А компьютерную графику 
используем потому, что не нашелся актер на роль Леона». Тут он лукаво 
улыбается: «У вас, кстати, в России парней, похожих на Леона, нет?» 
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на ногой сменился подсечками, 
апперкотом в челюсть, мощным 
хуком, который отлично помога- 
ет раскидывать группы зомби, и 
топтанием поверженных врагов. 
Приемы сопровождаются корот- 
кой, но зрелищной анимацией 
на движке. Кроме того, ситуаци- 
онные кнопки позволят вовремя 
прийти на помощь напарнице, 
выдернув ее из лап зомби, или 
же вколов лекарство. 

При этом Шева — совсем не роб- 
кая Эшли из четвертой части: и 
сама к Крису подоспеет со шпри- 
цем, и врагов на расстоянии 
удержит. Вдобавок, ей можно от- 
дать приказ подбирать патроны 
и бесхозное оружие. В демовер- 
сии героиней довольно толко- 

во управлял Al, и, что приятно, 
многие задания были рассчита- 
ны именно на прохождение вдво- 
ем. Например, Крис помогает де- 
вице перепрыгнуть на соседнюю 
крышу, чтобы та открыла замок 
на воротах, позволив дуэту про- 
двинуться дальше. Но навстре- 
чу Шеве тут же выбегают зомби, 
и Крис, стреляя из снайперской 


винтовки почти что, как в тире, 
сокращает число нападающих. 
Позволят ли нам в финаль- 

ной версии переключаться меж- 
ду героями (в RE4, напомним, та- 
кое разрешалось провернуть 
лишь в определенных эпизодах) 
и предусмотрят ли оффлайно- 
вый кооперативный режим, по- 
ка неизвестно. А вот онлайновый 
кооперативный режим, кото- 
рый разработчики упорно не хо- 
тели подтверждать до E3, все же 
будет, хотя опробовать его жур- 
налистам еще не дали. «Если в 
пятой части предусмотрен он- 
лайновый со-ор, так, может, вы и 
Outbreak задумали возродить?» — 
допытывались мы у Такеути. Он 
уклончиво ответил: «Outbreak все 
же опередил свое время. Даи 
нынешнее огоадбапд-покрытие 
нас не устраивает. Когда во всем 
мире с Интернетом станет лучше, 
тогда и возродим сериал». 
Переход на новую платформу 
предсказуемо скажется на гра- 
фическом оформлении ВЕБ. Как 
утверждают продюсеры, коман- 
да в первую очередь постара- 
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лась, чтобы все выглядело как 
можно более реалистично, а 
стремление к правдоподобнос- 
ти, в свою очередь, повлияло 

на выбор способов пугать игро- 
ков. Например, в свежем выпус- 
ке поубавится число фантасти- 
ческих уродцев в духе монстров 
из ВЕЗ и Code Veronica. Тепе- 
решние враги чаще выглядят 
как создания, которые могли бы 
существовать. «По нашему мне- 
нию, если у геймеров склады- 
вается впечатление, что такие 
твари хоть чуточку, да насто- 
ящие, каждая стычка нагоняет 
еще больше страха, — поделил- 
ся Кавата и добавил: «Хотя уч- 
тите, у японцев и у западных иг- 
роков представления о том, что 
правдоподобно, все же разли- 
чаются». Действительно, ког- 

да мы наткнулись в демоверсии 
на мясника из RE4 — с бензопи- 
лой в руках и мешком на голо- 
ве — испуг полностью вытеснило 
ощущение азарта: сработает ли 
давняя тактика, удастся ли обез- 
движить (а затем и добить злыд- 
ня) выстрелами в голову? 
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Важная роль отводится освеще- 
нию. «Не секрет, что за вдохно- 
вением мы часто обращаемся 

к фильмам-ужастикам — в OCO- 
бенности, к японским «страшил- 
кам», — рассказал Такеути. — 
Многие картины, снятые нашими 
соотечественниками, пришлись 
весьма по душе западным зрите- 
лям. «Подсматривая» киношные 
приемы — как, скажем, чередо- 
вание света и тьмы, — мы учим- 
ся по-новому щекотать нервы 
геймерам». 

Действительно, отныне безна- 
казанно выйти из темного по- 
мещения на залитую солнцем 
площадь невозможно. Пока гла- 
за героя за несколько секунд 

не привыкнут к свету, он бу- 

дет передвигаться буквально на 
ощупь, еле различая неприяте- 
лей. Так же обстоят дела и с пе- 
реходом в тень — сперва сумрак 
надежно укроет монстров от ге- 
роя. Иногда нам позволят само- 
стоятельно повлиять на степень 
освещенности мира вокруг — на- 
пример, выдадут оружие с под- 
светкой или разрешат зажечь 


голову. 


р 7” красный луч. 


лампу, чтобы отыскать припря- 
танные предметы. А иногда, на- 
оборот, заставят выбираться из 
заранее расставленной запад- 
ни: в одном из эпизодов загонят 
в комнату, где монстры специ- 
ально вырубят электричество. В 
демоверсии подобных примеров 
не было: в полной темноте Крис 
так ни разу и не оказался 

По всем приметам, ВЕБ старается 
не слишком отклоняться от фор- 
мулы, испытанной в RE4. Точ- 

но так же Сарсот поступила еще 
с одним своим сериалом, Devil 
Мау Сту, предпочтя в свежем, 
четвертом по счету выпуске усо- 
вершенствовать геймплей треть- 
ей части и добавить нового героя, 
ане предложить что-то вов- 

се из ряда вон выходящее. По- 
ка похождения Криса напомина- 
ют приключения Леона во всем 
вплоть до не самой удобной схе- 
мы управления, но, тем не менее, 
когда многочисленные усовер- 
шенствования проявятся полно- 
стью, не исключено, что мы ска- 
жем: «Именно такую Resident Evil 
мы ждали всегда». 


Мини-боссы хитры, располагают набором особых 
приемов и вынуждают стать виртуозами - если 
уж арелять, то слюбого расстояния попадать в 


‘Обратите внимание на лазерные прицелы у винтовок: 
Вомби настолько обнаглели, что пытаются отпрыгнуть, 


Парящий вещмешок. 

Отныне покопаться в инвентаре можно без отрыва 
от битв: зомби настигают, а Крис (вернее, игрок) 
между тем лихорадочно выбирает нужное оружие 
в виртуальном чемодане размером 9 на 9 клеток. 
Чемодан прозрачен и отображается прямо поверх 
происходящего. Точно такой же вещмешок есть у 
Щевы, иим тоже разрешается воспользоваться. 
Вдобавок, при нажатии кнопки «вниз» или «вверх» 
Ha D-pad, открывается меню для быстрой смены 
экипированного предмета: мы выбирали между 
пистолетом и лечебным растением. 


Дзюн Такеути, продюсер: 

«Есть вещи, которые во всем мире воспринимаются 
одинаково, поэтому при создании игры мы обраща- 
ем внимание именно на них. Если мы скажем: «Наш 
герой любит суши!», где-то это могут не понять. 
Или вот лицо. Если мы наделим Криса азиатской 
внешностью, не всем он покажется симпатичным, 
поэтому мы стараемся сделать образ, который бы 
обладал универсальной привлекательностью». 
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Вэтом разделе мы рассказываем об играх, которые еще только находятся в разработке. 

В каждой статье указана предполагаемая дата поступления в продажу - если она, 
конечно, известна. Учтите, что выход игры может быть отложен издателем, а некоторые 
проекты и вовсе закрываются, так и не увидев свет. 0 таких случаях мы обязательно 
сообщим вам в «Новостях». 

Наши источники информации - это не только официальные пресс-релизы компаний, 
скриншоты и видеоролики. Обычно мы запрашиваем у разработчиков дополнительную 
информацию, берем у них интервью, а в идеале - получаем эксклюзивные демоверсии 
игр, которых нет в открытом доступе в Интернете. И все же помните, что на момент 
написания статьи об игре, находящейся в разработке, нам не доступен ее финальный 
вариант. Поэтому мы не можем с уверенностью судить о том, насколько интересной она 
витоге окажется. Например, если мы видели демоверсию, в которую вошли один-два 
хороших уровня, логично предположить, что и остальные будут не хуже. Однако мы не 
застрахованы и от того, что они окажутся скучными и однообразными. Напротив, многие 
ошибки и недочеты ранних вариантов игры могут быть позже исправлены. Поэтому 
финальная оценка игре выносится только в рецензиях. 
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В эту рубрику попадают только самые 
перспективные игры, и о каждой из них 
мы рассказываем абсолютно все, что 
знаем. Обычно такая статья занимает 
четыре-пять страниц и эдуфектно 
оформлена. 


Рассказ о впечатлениях от закрытой (то 
есть, которая доступна только прессе) ge- 
моверсии обычной игры, либо открытого 
тестирования новой MMORPG. И втом, 

ив другом случае мы изучаем все доступ- 
ные уровни от начала go конца. 


Классическая статья рубрики «в разра- 
ботке» пишется обычно после краткого 
знакомства с игрой на презентации, по 
мотивам впечатлений от японской версии 
или же со слов разработчиков. За ней мо- 
жет последовать «демотест», либо даже 
«хит?!», если игра будет этого достойна. 


Бывает так, что лучше поставить прямую 
речь создателей игры, чем пересказывать их 
‘лова. Мы задаем вопросы разработчикам 
обихновом детище, получаем OT них раз- 
вернутые ответы и публикуем их дословно. 


Часто наш журнал приглашают на 
масштабные презентации новых 
проектов. По мотивам наиболее полезных 
иинтересных поездок мы пишем репор- 
тажи с фотографиями, мини-интервью, 
дорожными впечатлениями и, конечно, 
информацией об увиденных играх. 


Любая статья об играх в разработке, 
которая не укладывается в рамки 
вышеприведенных форматов, называется 
«спецматериалом». Например, это может 
быть спецматериал о всех RPG, которые 
должны увидеть свет ближайшей осенью. 


Подборка наиболее зрелищных и харак- 
терных скриншотов из игр, находящихся 
в разработке. Публикуются только свежие. 


Главным материалом номера может быть 
рассказ как 06 уже вышедшей игре, так 
ио находящейся в разработке. В любом 
случае он ставится в начале номера, сразу 
после раздела «Новости». 
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ЗА: 
- великолепная анимация отдельных бойцов; 
- полноценный симулятор морских сражений эпохи парусов; 
- интересные идеи для стратегического режима. 
= A ПРОТИВ: 
a - управление войсками такое же, как в Rome: Total War; 


- разработчики говорят о художественных достоинствах 
игры, а не о свежих идеях; 

- без принципиально нового управления войсками мы 
получим не XVIII в., а очередных «Казаков». 


ех. 


EMPIRE: TOTAL WAR 


ХИТ?! 


EMPIRE 
TOTAL WAR 


Продолжение великолепной линейки игр Total War 
посвящено «войне в кружевах». 


ернемся в прошлое, ведь так приятно ог- 
лянуться назад и оценить замечательный 
путь, пройденный Creative Assembly и ее 
великолепной серией Total War. Когда-то, 
в далеком 2000 году, когда жанр стратегий зады- 
хался от бесконечных RTS и казалось, что авторам, 
в нем работающим, уже не выйти из тупика, лучом 
света в темном царстве стала Shogun: Total War. Ве- 
ликолепный симулятор тактических сражений — ис- 
торически точный, учитывающий мораль и прекрас- 
но приспособленный для игры родами войск. Да, 
разумеется, не обошлось и без недостатков: стрелки 
тогда с удивительной меткостью убивали только 
врагов, даже вступивших в рукопашную схватку, что 
не добавляло сражениям реализма. Но за потряса- 
ющее пиршество тактических возможностей можно 
было простить все что угодно. Особый восторг 
вызывал мультиплеер на шестерых: разбившись на 
две команды, геймеры сталкивались именно с теми 
проблемами, которые возникали у командующих 
флангами в настоящих сражениях, — координировать 
действия было совсем непросто. Как сейчас помню: 
«Сергей, куда ты делся, мы тут бьемся со всей их 
армией! — Провалиться этому чертову туману, я не 
знаю, где нахожусь!» Это поистине незабываемо! 
Потом было множество новых открытий и улучшений 
геймплея — наверняка кто-то припомнит свои ощуще- 
ния и... выражения, когда пушка в Medieval стреляла 


*Баталия - здесь: отряд пикинеров, построенный квадратом. 


по швейцарской баталии* и ядро скакало, выкашивая 
ряды швейцарцев? Так появилась артиллерия. Словом, 
много чего было. 

И вот мы в очередной раз, можно сказать, почти дож- 
дались! Готовится пятая часть великолепного сериала — 
Empire: Total War, посвященная XVIII веку. 


Пара слов 06 истории 

Конечно, немного жаль... И немного странно — к со- 
жалению, разработчики почему-то пропустили эпоху 
«мушкета и пики» — XVI-XVII вв., интереснейший пери- 
од с точки зрения тактики и военного дела, не гово- 

ря уж о многочисленных технологических переворотах, 
случившихся за это время. Но эпизодов Всемирной ис- 
тории, отвечающих идеологии сериала, осталось не так 
уж много: Наполеоновские войны, «мушкет и пика» да 
эпоха колесниц — вот, пожалуй, и все. Так что дождем- 
ся когда-нибудь и этого счастья. 

В конце концов, и «война в кружевах» — период по- 
истине великолепный! Впервые в истории возникают 
конфликты, по протяженности театра военных дейс- 
твий сопоставимые с двумя Мировыми войнами. В Се- 
милетнюю войну боевые действия ведутся в Африке, 
Индии, Америке, не говоря уж об истоптанном солдат- 
скими сапогами нашем континенте. Экспедиции евро- 
пейцев отправляются в наиболее отдаленные уголки 
Земли и встречаются там с самыми разными и самы- 
ми странными армиями — OT застрельщиков-индейцев, 
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обучающих цивилизованных захватчиков позабы- 
той тактике одиноких стрелков в цепи (за кото- 
рой будущее!), до индийских ракет, скопирован- 
ных англичанами под названием «боевых ракет 
Конгрива». 

Интересна и политическая история тех времен. Вы- 
бранный период охватывает Войну за Независи- 
мость САСШ (отцы-основатели были поскромнее 
современных американцев, и страна называлась 
Северо-Американские Соединенные Штаты), фран- 
цузскую революцию и ранние кампании Наполеона 
Бонапарта — еще в качестве безвестного генерала 
Республики и простого первого консула. 

Кстати, нам обещают отдельную кампанию, посвя- 
щенную Войне за независимость. И говорят, доста- 
точно вольную, так что можно будет попытаться 
обрести независимость в других обстоятельствах 

и в другое время. 


За море? Корабли? 

Эта эпоха — дальних земель, приносящих несмет- 
ные богатства, морских путешествий и начала ми- 
рового господства Англии. Морских путешествий? 
Наверное, на кораблях? Да! И разработчики не 
обошли вниманием «огромное значение господс- 
тва на море». Впервые в серии мы получим реаль- 
ное командование флотами — и эти морские сра- 
жения авторы обещают сделать не только очень 
интересными, но и фантастически красивыми. 
Игрок может получить под начало до двадцати су- 
дов. Мало? Учитывая, что экипаж линейного ко- 
рабля насчитывал от 600 до 1000 человек, нас сов- 
сем не обделили подчиненными. Конечно, под 
нашим командованием не только линкоры — есть 

и фрегаты, и бриги, и прочая мелочь. Они отлича- 
ются скоростью, маневренностью и силой залпа. 

В игре можно будет попробовать и первый пароход 
(как известно, проект чудо-судна предлагался На- 
полеону, но Бони счел его чересчур фантастичес- 
ким). Пароход гораздо менее быстроходен, нежели 
парусник или гребное судно, зато никак не зависит 
ни от силы, ни от направления ветра, которые бу- 
дут оказывать огромнейшее влияние на скорость 

и маневренность остальных посудин. В соот- 
ветствии с добрыми традициями серии, все суда — 
точные копии реальных плавсредств. 

Не подкачала и тактика. Каждому суденышку адми- 
pan сумеет задать тип атаки — авторы упоминают 


агадочная мясорубка. Вроде бы, судя по форме, это середина века... Но в это время 
Солдаты строились уже только в три шеренги, а тут — глубокие колонны. 
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Пожар на корабле: пока занялись только паруса да мачты. В общем, 
этот корабль уже фактически неподвижен и беззащитен. 


EMPIRE: TOTAL WAR 


ЕЕ 
Будет грустно, если игра хоть и окажется шедевром, но лишь с точки зрения 


«интерактивной батальной живописи» - очень красивой и ин 


ересной 


картинкой при катастрофическом падении играбельности И немалых 
отступлениях от исторической достоверности. 


о возможности вести огонь по мачтам корабля или 
по корпусу, наверняка будут еще варианты залпов 
картечью по палубам — чтобы перебить абордаж- 
ную команду противника. 

В зависимости от того, куда именно ведется огонь, — 
судно получает соответствующие повреждения. Ни- 
каких хит-пойнтов! Если удалось снести мачту — по- 
судина потеряет ход, а оставшись без парусов и 
такелажа, и вовсе остановится. Неподвижную ми- 
шень можно легко расстрелять или захватить — и 


по законам того времени судно-приз после боя перейдет 
к вам, пополнив вашу эскадру. 

Как и положено, захват чужого корабля заметно снижает мо- 
раль всего вражеского флота, и если ваши головорезы начнут 
брать на абордаж одну посудину за другой, суда противни- 

ка (точнее, их команды), могут занервничать, а то и отступить. 
К сожалению, неизвестно, будут ли так же расстраивать впе- 
чатлительного врага взорвавшиеся или затонувшие корабли, 
но, памятуя о традициях сериала строить сражение на морали 
войск, можно предположить, что, скорее всего, будут. 
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a a Sera] 
При абордаже матросы и вправду выискивают противников 


и дерутся врукопашную! Никакого декоративного махания тесаками! 


При попадании в корпус учитываются не 
только потери среди матросов и артиллерис- 
тов, но и место попадания. Если вашему суд- 
ну удалось сделать пробоину ниже ватерли- 
нии — вражеское судно начнет набирать воду, 
крениться, терять ход, а может и затонуть. 

С особой гордостью разработчики говорят 

о возникновении пожаров. Огонь беспоря- 
дочно распространяется по кораблю, пря- 
мо влияя на его боеспособность. Орудийная 
палуба, на которую проникло пламя, посте- 
пенно прекращает действовать — артилле- 
ристы спасаются от огня, и стрельба из этих 
пушек становится невозможна. Пожар спо- 
собен добраться и до порохового погреба, и 
дело наверняка кончится мгновенным взры- 
вом крюйт-камеры, могут загореться паруса, 
что также приведет к проблемам с управле- 
нием кораблем. 

При стрельбе используется совершенно уни- 
кальная физическая система — каждое вы- 
пущенное ядро (и мушкетная пуля!) полетит 
по собственной траектории, и даже промах- 
нувшись по одному кораблю, можно попасть 
по другому - в том числе и по своему. Такое 
возможно, если вы не очень умело выполня- 
ете маневры и пытаетесь зайти к вражескому 
судну с двух сторон. 


Тяжела ты, матросская жизнь 

Жизнь судовой команды — это отдельная 
песня. Точнее, даже не жизнь команды, а 
жизнь рядовых MOPAYKOB, поскольку каж- 
дый матрос на корабле фактически облада- 
ет своим Al. Безусые юнги и морские вол- 
ки бегут от пожара или прыгают за борт; 
если возле пушки недостаточно артилле- 
ристов — она прекращает стрелять. Причем, 
когда «очаг возгорания» возникнет на вер- 
хней палубе, команда с нее попрыгает за 
борт, а находящиеся у орудий в трюмах мо- 
ряки будут еще некоторое время продол- 
жать огонь, не зная о бедствии, и бесслав- 
но могут погибнуть при взрыве корабля или 
в дыму и пламени. 

Но самое интересное, что при абордаже мат- 
росы и вправду выискивают противников и 
дерутся врукопашную! Никакого декоратив- 
ного махания тесаками! То же самое, кстати, 
будет происходить и в сухопутных сражениях. 
Все это поведение не требует никакого мик- 
роменеджмента — ваши подчиненные зна- 
ют, что делать. Зато, судя по всему, нас ждет 
практически кино о страшных морских сра- 
жениях, где можно будет посмотреть и Ha ар- 
тиллеристов у пушек, и на страшную резню 
на палубах. 


Атем временем на суше 

К сожалению, информации о баталиях на 
твердой земле гораздо меньше. В целом, все 
сообщения сводятся к тому, что, за исклю- 
чением небольших приятных дополнений, 
управление останется таким же, как в Total 
War: Rome. Tak, например, вместо нудной от- 
правки отрядов по одной штуке через всю 
страну к месту сбора армии — можно будет 
выбрать точку у какого-то генерала, и произ- 
водящиеся отряды сами туда потопают, 

не отвлекая нашего королевского внимания. 
Кроме того, обещают наделить А! маленьким 
стратегическим разумом. Теперь перед сра- 


жением искусственный интеллект будет при- 
нимать решение — сражаться ему до послед- 
него солдата или немножко посдерживать 
врага и отступать, в зависимости от стратеги- 
ческой ситуации. 

Да, кстати, и изюм для булочек мог быть 
посвежее: немного расстраивает молчание 
разработчиков о спешивающихся драгунах, 
а их скупые замечания об использовании за- 
стрельщиков вряд ли удовлетворят наше лю- 
бопытство. 

Так что, возможно, нас ожидает еще один 
хит... Только будет грустно, если игра хоть 

и окажется шедевром, но лишь с точки зре- 
ния «интерактивной батальной живописи» — 
очень красивой и интересной картинкой при 
катастрофическом падении играбельнос- 

ти и немалых отступлениях от исторической 
достоверности. Все-таки, когда, анонсируя 
стратегию, рассказывают в основном о том, 
как потрясающе реалистично будут сражать- 
ся матросы при абордаже, — становится не- 
много страшно в свете последних событий. 
Вдруг получится стратегический Crysis или 
Assassin’s Creed? @ 


Английский линейный корабль тихонько крадется по океану. 


А вот специальностей у членов команды нет. И парусами управляют, ина 


абордажи ходят, и из пушек стреляют все одни и те же матросы-универса- 


лы - нитебе морской пехоты, ни артиллеристов. 
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- (Свобода действий Ha шестидесяти четырех квадратных 
километрах Венесуэлы. 

- Более ста тридцати видов техники и возможность взрывать 
все, что душе угодно. 

- Хулиганский сюжет из жизни удалых наемников и атмосфера 
летнего блокбастера. 


ПРОТИВ: 

- Крайне ограниченные возможности мультиплеера. 

- Временные разрушения: все, что вы разрушили, со време- 
нем возрождается нетронутым. 

- Отсутствие значимых оля жанра новаторских геймплейных 
решений. 
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GTA IV есть «Глюко- 
за», мусоровоз, спор- 
ткары и вертолеты. 
Знатоки прошлых 
частей исходили GTA IV вдоль 
и поперек, но так и не нашли 
танк. Зайдите на любой форум, 
посвященный игре, и вы увидите 
вопрос: «Где танк? Какой код 
открывает танк?» Верный ответ 
один: как ни крути, а в GTA IV нет 
армии, а с ней нет ни танков, ни 
любой другой военной техники. 
И если уж сравнивать все игры с 
огромным миром-песочницей, то 
Mercenaries 2 — это GTA IV, вывер- 
нутая наизнанку. Вместо бетон- 
ных джунглей Нью-Иорка — тро- 
пические леса Венесуэлы, вместо 
хамоватого иммигранта — троица 
свободолюбивых наемников, 
вместо автомобильной серости 
серийных выпусков — танки, мо- 
бильные зенитки, бомбардиров- 
щики, армейские джипы и багги 
с ракетницей на крыше. При этом 
вы, как в GTA IV, вольны выпол- 


нять задания в любом порядке, 
отправляться, куда пожелаете и 
делать там, что вздумается. Очень 
хочется заявить, что нынешний 
рассказ об игре мы начнем от 
Адама, но нет. Мы начнем рассказ 
от задницы. 

На дворе август 2010 года, глав- 
ный герой игры — солдат удачи, 

и последние несколько дней он не 
может сесть. Рамон Солано, быв- 
ший наркобарон и нынешний дик- 
татор Венесуэлы, повинен во мно- 
гих грехах. Он совершил военный 
переворот и захватил власть в 
стране, но сделал при этом одну 
большую ошибку: не заплатил на- 
емнику за работу и, в довершение 
всех бед, прострелил герою за- 
дницу. Венесуэла с ее нефтяны- 
ми запасами — это ладно, бог бы 

с ней, а вот за поруганную честь 
Рамону придется заплатить сто- 
рицей. Зализав... нет, залечив pa- 
ну, очень злой наемник встает на 
путь мести. Вы прилюдно объ- 
являете вендетту и, запасшись 


амуницией, отправляетесь в за- 
городный дом обидчика. После 
вооруженного нападения, а также 
многочисленных актов хулиганс- 
тва и вандализма, обнаруживае- 
те, что Солано в отъезде, а лич- 
ная месть перерастает в войну 
против всей Венесуэлы. «А пур- 
kya бы и не па», — говорит про се- 
бя наемник и решает превратить 
особняк в штаб-квартиру собс- 
твенной частной военной компа- 
нии или, проще говоря, «базу». 
Здесь вы будете хранить оружие, 
машины и вертолеты, отсюда бу- 
дете разыскивать диктатора, по- 
тирая пятую точку и чертыхаясь. 
Вместе с вами и Солано в переде- 
ле собственности намерены при- 
нять участие: Народная армия ос- 
вобождения Венесуэлы, крупная 
международная нефтяная корпо- 
рация УРС, китайские вооружен- 
ные силы, «Организация Союзных 
Наций» и даже тусовка пиратов- 
растаманов (аналог русской ма- 
фии из первой части Mercenaries). 


Ваша задача номер один — отом- 
стить за простреленную задни- 
цу. Номер два — подзаработать 
денег. Номер три — объединить- 
ся с какой-либо из враждующих 
фракций и привести ее к победе. 
Несмотря на «политический» сю- 
жет, реалистичность в этой ис- 
тории весьма условная. Игровая 
Венесуэла — не копия, а так, Ka- 
рикатура с Венесуэлы реальной. 
На ее месте мог бы быть любой 
крупный экспортер нефти. Мир 

в Mercenaries 2 размером все- 

го восемь на восемь километров, 
в нем схематично отражены круп- 
нейшие города страны, а характер 
местности во время путешествий 
меняется гораздо быстрее, чем 

в реальности. Интересно, что в иг- 
ре нет смены дня и ночи. Вместо 
этого в некоторых частях страны 
всегда полдень, в других — всегда 
сумерки. Пираты-растаманы, на- 
пример, все свое игровое сущес- 
твование пялятся на заходящее 
солнце, которое так никогда и не 
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Подзаголовок World in Flames игра получила не зря. 
Взрывается все, что может взрываться. 


спрячется за горизонтом. 
Самый известный персонаж 
Mercenaries 2: World in Flames — 
бородатый, покрытый татуировка- 
ми швед Маттиас Нильсон с иро- 
кезом на башке и базукой за 
спиной. Но это не единственный 
доступный персонаж. Каждый 
из трех наемников предпочита- 
ет свой стиль действий. Маттиас — 
тупой и сильный, он не привык 
выбирать средства, и в его распо- 
ряжении самая мощная взрывчат- 
ка, какая только может быть. Ес- 
ли этот подход кажется слишком 
варварским, стоит обратить вни- 
мание на Криса Якобса, афроаме- 
риканца с сигарой в зубах. Этот — 
умный мужик, не будет забивать 
гвозди микроскопом, а ре- 
шит боевую задачу наибо- 
лее эффективным спосо- 
бом и найдет подходящий 
ключик к каждой линии 
обороны. Последний до- 


ступный персонаж — роковая жен- 
щина Дженнифер Муи, снайпер. 
Она обладает самой мощной и 
самой дальнобойной винтовкой 

в игре, и, несомненно, познако- 
миться с Дженни будет интересно 
тем, кому не нравится марать ру- 
ки в ближнем бою. 

Эти же три персонажа были 

и в первой части, в Mercenaries: 
Playground of Destruction, вышед- 
шей в 2005 году. Mercenaries 2: 
World in Flames первый раз 
представили общественности 

в 2005 году как эксклюзив для 
PlayStation 3. Тогда ожидалось, 
что она поступит в продажу осе- 
нью 2007 года. Время шло, и пла- 
ны менялись. Сначала перестал 
быть привлекательным титул экс- 
клюзива, и игру решили опуб- 
ликовать еще на трех платфор- 
max: PC, Xbox 360 и PlayStation 2. 
Затем и дату релиза пришлось 
подвинуть: сначала на 8 февра- 


ля нынешнего года, потом на ав- 
густ-сентябрь. По словам кре- 
ативного директора Pandemic 
Studios Кэмерона Брауна, ника- 
кой хитрости или плана в этом 
нет. Mercenaries 2 — первый про- 
ект для нового поколения консо- 
лей у Pandemic, и пришлось как 
следует повозиться, прежде чем 
команда смогла достичь нужного 
уровня качества. Мощное желе- 
30 нынешних консолей принесло 
миру Mercenaries весьма значи- 
тельное обновление: подробную 
физику. 

На презентациях зрителей неиз- 
менно привлекала одна и та же 
возможность: взрывать все, что 
душе угодно. Ни одно строение 
на карте не устоит перед хорошей 
взрывчаткой. В Battlefield: Bad 
Сотрапу разрешено проделывать 
дыры в стенах, а в Mercenaries 2 
удастся сровнять с землей не то 
что дом — хоть целую улицу. Са- 


` Маттиас предпочитает танкам любимую GarrH сракетняцей. 
| ть г у 


Венесуэла - очень интересная и ‘воеобразная латиноамериканская страна, которая сейчас 


| Захватить можно любую вражескую машину в игре. Для этого надо 


находится в полной власти ее «президента» Уго Чавеса. Экономика Венесуэлы держится на 
экспорте нефти, отчего полудиктаторский режим Чавеса испытывает странные, но обосно- 
ванные опасения, что «миротворческие силы» могут забрать нефть, а «президента» - от- 
странить от дел. Ясное дело, на таком фоне анонс Mercenaries 2 не остался незамеченным, 

и даже сам господин Чавес заклеймил игру как «психологическое оружие». Получив столь 
недвусмысленный сигнал от правящих кругов, политические активисты написали очень 
смешную открытую петицию с требованием прекратить разработку игры. В петиции сказано 
буквально следующее: «Mercenaries 2 разрабатывается компанией Pandemic Studios, которая 
ранее создавала предельно реалистичные симуляторы оля американской армии (видимо, 
имеется в виду Full Spectrum Warrior - Прим. автора). Pandemic Studios использует эту же 
технологию, чтобы сделать Mercenaries 2 настолько реалистичной, насколько возможно. 
Цель игры - уничтожение, и каждый встреченный человек должен быть убит, а любое 3ga- 


ние может быть разрушено». 


== 


«Гражданской» техн 


мые масштабные разрушения 
можно учинить при помощи воз- 
душных ударов, которых в игре 
будет около двух десятков: от то- 
чечной бомбардировки до ковро- 
вой. Впрочем, и без поддержки 

с небес легко натворить немало 
дел: небольшие домики оседают 
после одного прямого попадания 
из ракетницы, с многоэтажками 
придется повозиться чуть подоль- 
ше, но и эффект крушения по- 
лучается куда более зрелищный. 
Мосты, фабрики, заводы, заправ- 
ки, нефтяные вышки, военная 
техника — все взрывается быстро 
и охотно, особенно если откры- 
вать огонь из подходящего слу- 
чаю оружия. Не могут взлететь на 
воздух разве что горы: их никакой 
бомбежкой с лица земли не со- 
трешь. Сюжетно важные здания 
тоже складываются как картон- 
ки, а потом незаметно восстают 
из пепла, как ни в чем не быва- 


ло. Со временем (а точнее — когда 
вы начнете следующую миссию) 
все в игре возрождается: разру- 
шив город и позже вернувшись 
на место злодейства, вы обнару- 
жите, что мирная жизнь опять на- 
ладилась: домики выросли, как 
грибы после дождя, а по улицам 
опять снуют безобидные граж- 
данские авто. 

Кстати, об авто. Всего в игре бо- 
лее ста тридцати видов техни- 

ки, которые могут попасть в ру- 
ки обалдуя-наемника. Как говорят 
сами разработчики, в этом вся 
прелесть наемнического ремес- 
ла: ты не ограничен ни уставом, 
ни законами — делай, что хочешь, 
лишь бы миссия была выполне- 
на. Поэтому в списке доступных 
средств передвижения — техника 
на любой вкус: и военные маши- 
ны, и обычные, и катера, и верто- 
леты. Наемнику ничего не стоит 
влететь в военный лагерь на крас- 


пройти несложную мини-игру, обезвреживая нынешних владельцев. 


Здания охотно обращаются в пыль... а потом возвращаются 
на свои места, когда вы начинаете новую миссию. 


ном Феррари с радиомаячком, 
потом сбежать с воплями, спря- 
таться в кустах и подставить ав- 
томобиль под воздушный удар. 
Как ив GTA, в Mercenaries лю- 
бая, даже самая опасная техни- 
ка, может легко сменить хозяина. 
Отбирая у противника, напри- 
мер, танк, вы запускаете мини-иг- 
ру: сначала нужно поднять крыш- 
ку люка, потом отобрать пистолет 
у солдата, сорвать с его шеи гра- 
нату и бросить внутрь. Из отвер- 
стия поднимается аккуратный 
столбик пламени — и боевая ма- 
шина ваша. Разумеется, у каждо- 
го средства передвижения такая 
мини-игра будет своя и со сво- 

ей сложностью: чем безобиднее 
машина, тем проще ее отобрать. 
Кстати, угонять таким образом 
можно не только наземную техни- 
ку, но и вертолеты. Герои World in 
Натез вооружены крюками, кото- 
рые легко поднимают их на борт 


любого летающего судна. Вооб- 
ще, с техникой нужно быть вни- 
мательным. Если вы на вертоле- 
те добрались до отдаленной базы 
пиратов и оставили машину без 
присмотра, есть вероятность, что 
вскоре вы обнаружите за штур- 
валом разбойника-растамана, а в 
перекрестье прицела — самого се- 
бя. Сюрприз! Но и вы тоже може- 
те обдурить противника, если где- 
нибудь в тихом и укромном месте 
займете чужую машину. Заметив 
спокойно подъезжающий к конт- 
рольному пункту танк с соседней 
базы, противник сделает вывод — 
свои! — и спокойно вас пропустит. 
Серьезной преградой для солдата 
удачи может стать разве что от- 
сутствие ресурсов. Без денег, как 
известно, ни туда и ни сюда, поэ- 
тому придется подработать по хо- 
ду кампании. Все миссии делятся 
на основные (эти продвигают сю- 
жет) и дополнительные (позволя- 


v 


в стенах, a Mercenaries 2 позволяет сровнять 
с землей не то что дом - хоть целую улицу. 


В Bad Company можно проделывать дыры 
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Время дня зависит OT территории и He изменяется. На Gaze) 
пиратов-растаманов - вечные преозакатные сумер 
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ют сколотить капитал). По мере 
работы вы познакомитесь с вли- 
ятельными людьми в различных 
фракциях и получите доступ к со- 
ответствующим магазинам. Дру- 
гой ресурс — топливо, необходи- 
мое, чтобы вызывать вертолеты и 
воздушные удары. В захваченных 
лагерях противника вы найдете 
огромные цистерны с горючим. 
Их надо доставить на базу — ли- 
бо с помощью тех же вертолетов, 
либо лично, подсоединив бак к 
тягачу и взявшись за баранку. 
Как мы знаем, GTA4 обзавелась 
приличными онлайновыми режи- 
мами, a Mercenaries до этого еще 
предстоит дойти. Единственный 
вид мультиплеера — совместное 
прохождение сюжетной кампа- 
нии вдвоем с товарищем, причем 
не на одной консоли, а только че- 
рез Интернет. Приятель может 
присоединиться в любой момент 
и тут же окажется в центре про- 


‘Оцените размах! Здешняя Венесуэла - огромная страна, 
не разделенная ни единым экраном загрузки. 


Враги беспомощны и если уж смогут вас одолеть, 
TO только числом, а никак не умением. 


исходящего, рядом с вами. Под- 
разумевается, что вы направите 
усилия на достижение общей це- 
ли, поэтому игра не позволит вам 
обидеться друг на друга и разо- 
йтись по разным углам глобаль- 
ной карты. Ограничение доволь- 
но разумное и понятное: в конце 
концов, именно для того коопе- 
ративные режимы и придумали, 
чтобы играть бок о бок с товари- 
щем. А вот отсутствие «нормаль- 
ного» мультиплеера, конечно, рас- 
страивает. И не скажешь, что его 
не успели сделать, — скорее, со- 
стязательные сетевые режимы из- 
начально не входили в планы раз- 
работчиков, и Mercenaries 2: World 
in Flames создавалась с прице- 
лом на одиночное прохождение, и 
уж над ним Pandemic Studios noc- 
таралась вовсю. Точно известно, 
что сетевых режимов вовсе не бу- 
дет в версии для PlayStation 2, да 
и вообще мы относимся к ней с 


б0-0-ольшим подозрением: ее от- 
дали на откуп Pi Studios — специ- 
альной компании, которая служит 
чем-то вроде мальчика на побе- 
гушках у крупных разработчиков. 
Pi Studios в прошлом принима- 

ла участие в создании разных час- 
тей сериала Call of Duty, версии 
Halo 2 для Windows Vista и версии 
Quake III для Xbox Live. Смущает 
также и зловещее молчание раз- 
работчиков. Все-таки, PlayStation 2 
может из корпуса вон вылезти, но 
все равно не справится с обсчетом 
разрушаемых зданий, поэтому 
есть основания предполагать, что 
владельцы старушки-консоли уви- 
дят копию Mercenaries: Playground 
of Destruction в венесуэльских де- 
корациях. Будьте бдительны. 
Вернемся, однако, к старшей, 
«нормальной» Mercenaries 2: 
World in Flames. Сами раз- 
работчики характеризуют 
Mercenaries 2: World in Flames 


как летний блокбастер в мире ви- 
деоигр. Это понятие пришло из 
Голливуда и придумано для ки- 
нофильмов. «Летний блокбас- 
тер» — дорогой, зрелищный, за- 
хватывающий фильм, во время 
которого зритель, расплывшись в 
кресле, «отключает» голову, пре- 
бывает в легком трансе и цели- 
ком отдается происходящему. 
Слово «летний» здесь значит — 
незамысловатый, пригодный для 
отдыха в жаркие дни. Если поду- 
мать, то несмотря на очень лю- 
бопытный физический движок, 
громких изменений или реалис- 
тичности в Mercenaries 2 ни на 
грош. Если герой упадет с вер- 
толета, он поднимется и побежит 
дальше, по своим делам. Эта игра 
не будет и не хочет быть откро- 
вением, но можно сказать точно: 
зрелищности, грубоватого юмора 
и потрясающих взрывов ей будет 
не занимать. 
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CAMDIX ЧАСТЬ ВТОРАЯ 
ПРИМЕЧАТЕЛЬНЫХ 


ы продолжаем рассказ об играх, наиболее запомнившихся нам на 
выставке ЕЗ. Подробный аналитический отчет о самом мероприятии 


опубликован на соседних страницах, а в этой статье представлена 

вторая «горячая десятка» самых примечательных проектов. Мы по- 
общались с их с создателями, лично присутствовали на презентации демоверсии 
и теперь спешим поделиться впечатлениями с вами, дорогие читатели. 
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01 ALPHA PROTOCOL 


NEVEM SHER февраль 2009 года (США) 


Студия Obsidian, за чьим авторством вы- 
шли Star Wars: Knights of the Old Republic II 
и Neverwinter Nights 2, привезла Ha выстав- 
ку Alpha Protocol, RPG в современном анту- 
раже. Сюжет пока не разглашается, но из- 
вестно, что главную роль отведут бывшему 
шпиону ЦРУ Майклу Тортону, а в одной из 
миссий предложат пробраться в посольс- 
тво США в Москве, и связаться с одним из 
дипломатов. Kak и в Mass Effect, большую 
роль в игре сыграют диалоги — вернее, вы- 
бор реплик в них. В отличие от большинс- 
тва аналогичных проектов, в Alpha Protocol 
все доступные главному герою в той или 
иной ситуации фразы не известны зара- 
нее и не отражают какой-то определен- 
ный тип личности. Скажем, подходящее 

по тематике распределение: «как Джейсон 
Борн», «как Джеймс Бонд». Взамен нам 
предлагают выбрать общий настрой фра- 
зы: поговорить агрессивно или же дипло- 


матично. Если раздумывать над выбором 
слишком долго, игра задействует тот вари- 
ант, который больше всего похож на пре- 
дыдущие предпочтения. Систему диалогов 
в действии разработчики продемонстриро- 
вали на примере беседы с охранником КПП 
у посольства: можно уболтать его пропус- 
тить Тортона внутрь. Предусмотрены аль- 
тернативные способы выполнения задания: 
скажем, тайком проникнуть в посольство 
через черный вход или же застрелить ох- 
ранника. В последнем случае вас весьма 
неласково встретят его собратья по ору- 
ЖиЮ. 

В битвах Тортон полагается на оружие, 
умение прятаться за укрытиями, приемы 
ближнего боя и набор совершенствуемых 
техник вроде навыка Critical hit или же «це- 
почки выстрелов» (chain shot). То и дело, 
глядя на его эскапады, так и подмывает за- 
писать Alpha Protocol в экшны, но о родс- 
тве с RPG свидетельствует система пер- 
ков, важная для развития персонажа, да 

и интересная механика диалогов убежда- 
ет: в Obsidian по-прежнему верны ролево- 
му жанру. 


02 DEAD SPACE 


IEE MyaRnee 31 октября 2008 года 


06 action/adventure Dead Space мы уже 
подробно рассказывали в «СИ» №259: 
остановились на событиях, которые 
привели к тому, что одинокий инженер 
оказался лицом к лицу с полчищами 
кровожадных инопланетян, расписали 
виды оружия и замыслы разработчи- 
ков. А на ЕЗ получили возможность са- 


молично взглянуть на демоверсию и 
убедиться, что Dead Space и впрямь 
скроена так же ладно, как обещали 
скриншоты. 

Действие разворачивается на забро- 
шенной космической станции. Несмот- 
ря на полумрак, хорошо видно, с какой 
тщательностью проработаны декора- 
ции. Узкие коридоры и тесные поме- 
щения вкупе с тусклым освещением 
неминуемо вызывают чувство клаустро- 
фобии. Это чувство усиливается, когда 
на главного героя нападает монстр, по- 


хожий на закованную в панцирь горил- 
лу. Противникам буквально негде раз- 
вернуться, поэтому принцип «отбежать 
и расстрелять» здесь работает пло- 

хо. Герой, не располагая мощным ору- 
жием, вынужден применять изощрен- 
ную тактику. 

Важной особенностью игры, как отме- 
тили авторы проекта, является расчле- 
нение. То есть многих врагов можно 
убить, только отстрелив какую-нибудь 
часть тела. Например, для победы над 
вышеупомянутым монстром необходи- 


РЕПОРТАЖ 


мо прежде всего отстрелить ему ноги. 
В конце демо-версии на героя напада- 
ет гигантский червь. Не сумев разде- 
лать его на суповой набор, герой гиб- 
нет эффектно и зрелищно. 

Интересно, что все интерфейсы встро- 
ены в экипировку персонажа, а не AB- 
ляются сторонним довеском, как вез- 
де. Количество боеприпасов выводится 
на самом оружии, перекрестий прицела 
также нет. Их заменяют световые при- 
целы, вроде лазерного. А линейка здо- 
ровья «встроена» в спину скафандра. 


CTPAHA ИГРЫИ6(265) №831 
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3 GEARS OF WAR 2 


MEER pce 7 ноября 2008 года 


Вторая Gears of War впечатляет прежде 
всего постоянной сменой декораций: го- 
род разрушается прямо на глазах у проби- 
рающихся сквозь него спецназовцев. При- 
ближаешься к провалу на мосту — и тут 

же сверху падает кран, попадаешь в зда- 
ние — вокруг начинают валиться колонны, 
и шутер превращается в своеобразную го- 
ловоломку: нужно карабкаться по горя- 
щим обломкам, спасаясь из западни. Зада- 
ния (например, пробраться в пещеру или 
сбежать из того же горящего здания), как 
и прежде, выдаются по мере того, как ге- 
рои проходят чекпойнты. У каждого солда- 
та в распоряжении четыре вида оружия. На 
презентации нам показали в действии дав- 
но расхваленный огнемет локустов. Воо- 
руженного им неприятеля Маркус «снял» 
гранатой, а затем прикарманил ценный об- 
разчик вражеской технологии — в ближнем 
бою тот исключительно полезен. Вдоба- 
вок мы увидели, как Феникс обзаводится 
«живыми щитами»: сперва герой подранил 
локуста, а затем взял его в захват и, при- 
крываясь вражьим телом, ломанулся впе- 
ред на засевших в укрытии стрелков. Поз- 
же Маркус добил заложника, сломав ему 
шею. А судя по финалу презентации, нам 
позволят не только расправляться с ги- 
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гантскими брумаками, на которых обыч- 
но разъезжают локусты, но и самим прока- 
TUTbCA на них. 

Помимо привычного онлайнового муль- 
типлеера в Gears of War 2 предусмотрен 
Horde, кооперативный режим на пятерых 
участников. Задача игроков — выжить, 060- 
роняясь против вражеских дивизий, ко- 
торые идут одна за другой с интервалом 

в несколько секунд. Короткие передышки 
позволяют собрать трофеи и подготовить- 
ся к новому нашествию. Число дивизий по- 
ка не подтверждено окончательно, но в 
Epic рассчитывают, что их будет не мень- 
ше пятидесяти. 


ЕЩЕ: ТЕН | квартал 2009 года (США) 


Первые отзывы описывали Madworld как экшн с 
графикой в духе Sin City, так что мы представля- 
ли себе эдакий оживший черно-белый комикс в ду- 
хе «нуарных» детективов: с непременными роко- 
выми красотками, изрядно потрепанными, но все 
еще широкоплечими героями и панорамами мрач- 
ных городских улиц. А получили: смесь Pain и 
Godhand, причем здешние черно-белые персона- 
жи отлично смотрелись бы в реслинге. Крови (в 
противовес двухцветному миру ее оставили крас- 
ной) и сцен насилия нам показали столько, сколь- 
ко и в пресловутой GTA He сыщещь. А ведь игра 
предназначена для «семейной» Wii! И вместе с тем 
редко когда переизбыток насилия выглядел на- 
столько комично. Ацуси Инаба, продюсер Okami и 
нынешний глава Platinum Games, лично демонс- 
трировал геймплей. Драться предстоит от третьего 
лица, главный герой Джек — вооруженный бензо- 


пилой участник реалити-шоу, где главное — зре- 
лищно разделаться с противниками. Под руководс- 
твом Инабы он отрывал недругам головы крышкой 
мусорного бачка, швырял в них мусорные мешки 
(вонь от гниющих отходов на время обездвиживает 
незадачливых бойцов), вовсю орудовал фонарны- 
ми столбами, швырял неприятелей на доски, уты- 
канные гвоздями (создатели ласково называют их 
«кустами роз»). Для выполнения разнообразных 
приемов задействуются и Wiimote, и «нунчак»: не- 
пременные потряхивания контроллерами — в ас- 
сортименте. 

Не обошлось без мини-игр: в показанной нам Мап 
Darts Джек вооружается бейсбольной битой и с ее 
помощью отправляет врагов, словно гигантские 
дротики, в полет к мишени. «Скажите, Madworld 
задумывалась как своеобразная духовная наслед- 
ница Godhand?» - поинтересовались мы у Инабы, 
памятуя, что с издателем Godhand, Capcom, пути 
разработчиков из Platinum Games разошлись. «Нет, 
в этот раз мы хотим сделать акцент на боях с мно- 
жеством противников, а в Godhand все вертелось 
вокруг стычек один на один», ответил он. 
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05 LEFT 4 


Шуе оу мем PC, Xbox 360 
Разработчик: МЕ 

Издатель Electronic Arts 

EVER Renee ноябрь 2008 года 


Некоторые игры совершенно невозможно 
оценить по скриншотам или роликам. Пер- 
вые кажутся ужасными, а вторые — невы- 
разительными. Вы читаете положительные 
отзывы экспертов, но совершенно не пони- 
маете, как они могут петь дифирамбы такой 
поделке. Но достаточно лишь однажды сыг- 
рать, и оторваться буквально невозможно. 
Новый шутер Left 4 Dead от Valve - как раз 
из таких. Как мы убедились на ЕЗ, на деле 
это сильно переосмысленный Counter Strike 
в антураже Resident Evil: Outbreak, где с од- 
ной стороны четверка выживших, а с дру- 
гой — сотни зомби. Привычный по CS набор 
оружия и движок Source прилагаются. Пре- 
дусмотрено два режима: Co-op и versus. В 
первом варианте четыре участника должны 
выбраться из городка, наводненного зомби. 
Всего в игре предусмотрено 4 игровых зоны 
или фильма (movie), как называют их сами 
разработчики. Каждый из уровней, в свою 
очередь, поделен на пять зон. Нам достал- 
ся госпиталь с медсестрами, врачами и па- 
циентами в больничных халатах. Уровни об- 
ширны, но и не являются открытым миром, 
который, как засвидетельствовала ЕЗ, так 
полюбился геймдизайнерам. Второй режим 
предлагает еще четверым игрокам занять 
места зомби-боссов и показать людям, что 
живым здесь не место. 

Геймплей в Left 4 Dead на удивление прост, 
но при этом затягивает с головой. Отваж- 
ная четверка (за отсутствующих играет Al) 
оказывается в закрытой комнате с разбро- 
санным оружием и кое-каким снаряжением, 
вроде аптечек. А дальнейшее целиком за- 


висит от участников. Главное — драться сла- 
женно: прикрывать, выручать, если повали- 
ли, при необходимости лечить, а также не 
стрелять по своим. Причем эти самые «свои» 
подсвечиваются, и видны даже сквозь сте- 
ны. Как только вы, забыв про остальных, на- 
чинаете отыгрывать Рэмбо, можете забыть 
06 успешном финале. Патроны He бесконеч- 
ны, а зомби невероятно проворны, когда ви- 
дят цель. 

Особая гордость разработчиков — Al, но не 
тот, что непосредственно управляет зом- 

би. Они называют его «режиссер» — он ана- 
лизирует качество действий вашей команды 
и подбирает соответствующий «сценарий». 
Если вы бьетесь сообща, в следующей сце- 
не вам наверняка подкинут чего-нибудь пос- 
ложнее. Для начала просто увеличится число 
нападающих, а потом пожалует какой-ни- 
будь мини-босс или парочка. Вы никогда не 
будете знать наперед, что скрывает очеред- 
ная темная комната. 

Перечитывая написанные строки, понима- 
ешь, что все не то, не так. Не передать на бу- 
маге, что чувствуешь, когда из магазина вер- 
ной М- 4 вылетает последний патрон, когда 
удачный бросок «коктейля Молотова» задер- 
живает поток мертвых на несколько мгно- 
вений, но времени хватает лишь на то, что- 
бы осмотреться и понять - выхода нет. Куда 
пропали еще двое наших, непонятно. Остав- 
шийся напарник погребен под грудой тел, 
буквально рвущих его на куски, но он еще 

в сознании, и вы отчаянно пытаетесь сбить 
мертвяков ударами приклада. Тщетно, вас 
тоже захлестывает волна живых трупов. Еще 
пять ударов сердца мы безысходно созер- 
цаем, как скрюченные руки монстров потро- 
шат тело нашего героя, затем экран засти- 
лает кровавая мгла... [ей 4 Dead не прощает 
ошибок. 


РЕПОРТАЖ 
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Большинство самых крутых проектов на ЕЗ 
показывали исключительно за закрыты- 

ми дверями, и было очень непривычно уви- 
деть один из лучших готовящихся шутеров 

в свободном доступе. Особенно если учесть, 
что играли в него в основном сами разра- 
ботчики. Естественно, мы решили составить 
им компанию, и ни на секунду не пожалели, 
умудрившись за разговорами два раза прой- 
ти демоуровень (Ha Xbox 360) настоящего 
сиквела знаменитой F.E.A.R. — Project Origin. 
Действие Project Опдт начинается где-то за 
20-30 минут до финала F.E.A.R. Главный ге- 
рой — сержант подразделения Дельта Майкл 
Бекет (Michael Becket), группа которого от- 
правилась на поиски президента корпора- 

ции Armacham Technology. Демоуровень был 
взят из третьего акта, поэтому нашему B30- 

ру предстал город, уже разрушенный ядерным 
взрывом. Увиденное впечатлило: после уны- 
лых коридоров оригинала, заполненных оди- 
наковыми шкафами и коробками, отлично 
смоделированные развалины выглядели за- 
метно живописнее. Вдобавок, декорации от- 
ныне можно и нужно использовать в бою. Они 
пригодятся и как укрытия, и как оружие: на- 
пример, разрешается сваливать на головы 
противникам куски кирпичных стен. Про взры- 
воопасные автомобили, за дверями которых 
«так удобно» прятаться, и говорить нечего. 
Враги в Project Origin остались столь же ум- 
ными, как и в F.E.A.R.. Если помните, то тол- 
ковые противники, которые умели слажен- 
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ать, прятаться, обходить с флангов, 
да и вообще действовать как живые солда- 
ты, были основным достоинством оригинала. 
Отныне их поведение еще более усложнит- 
ся. Скажем, у тяжелораненого (неподвижно- 
го), но еще живого репликанта, хватит сил 
выпустить очередь вам в спину. Однако в це- 
лом изменения в геймплее минимальны. Мы 
по-прежнему можем ускоряться, чтобы за- 
медлить происходящее, раздавая хедшоты 
направо и налево. В волшебном кармане ге- 
роя появилось еще одно место под четвер- 
тый ствол. Причем за выбор оружия отве- 
чает очень удобное крестовое меню, где по 
горизонтали располагаются четыре типа гра- 
нат, а по вертикали — огнестрельный арсенал. 
Есть и возможность быстрого переключения. 
Главным пополнением в наборе средств раз- 
рушения стал механизированный бронекос- 
тюм, превращающий персонажа в шагающий 
танк с парой «вулканов» и ракетной установ- 
кой. Боезапас не ограничен, однако пулеметы 
перегреваются, а перезарядка ракет не мгно- 
венна. Но такие мелочи не помешали нам бук- 
вально на клочки разносить солдат против- 
ника вместе со скрывавшими их стенами. 
Вражеские мехи держались чуть дольше, но 
конец их был столь же бесславным. 
На вопросы о мультиплеере и онлайне раз- 
работчики ограничились фразой в духе «точ- 
но будет очень круто, ждите подробностей 
чуть позже». А так хочется верить, что мы 
увидим что-то действительно интересное, а 
главное — необычное! Например, режим, где 
один из геймеров будет отыгрывать роль 
Альмы. Или, на худой конец, уже банальную 
на сегодняшний день возможность совмест- 
ного прохождения основного сценария... 
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07 SPACE SIEGE 


Платформа: 

RET Саз Powered Game 
Издатель Star 

MEWEMyaRee 22 августа 2008 года 


Gas Powered Game — одна из немногих студий, 
что до сих пор исправно снабжают РС качест- 
венными эксклюзивами. Их новую action/RPG, 
духовного наследника Dungeon Siege (в ровно 
той же степени, в какой Supreme Commander 
продолжал дело Total Annihilation) привезло 
на ЕЗ издательство Sega. 

Сменился антураж: теперь наше альтер эго- 
инженер космического корабля, оккупи- 
рованного инопланетянами. Надирает он 

им задницу в лучших традициях Diablo-no- 
добных «как бы RPG»: бои идут в реаль- 
ном времени, монстры валят в количествах, 
достойных лучших аркадных шутеров, одна- 
ко исход сражения решает не только реак- 
ция геймера, но и выбранный им путь разви- 
тия персонажа. Space Siege не слишком-то 
притворяется, что у нее есть сюжет. Исто- 
рия излагается в основном при помощи ком- 
пьютерных терминалов, разбросанных по 
станции. И при желании всю эту мишуру 
можно пропустить. В этом смысле игра по- 
ходит Ha оффлайн-прохождение Phantasy 
Star Online. 

Исходив вдоль и поперек представленную 
демку, мы получили ровно то, что ожида- 
ли: огромные уровни, стальные коридоры 
корабельных отсеков, сотни врагов. Однако 
нельзя сказать, чтобы разработчики совсем 
уж отказались от нововведений. Например, 
во время сражений героя сопровождает ро- 
бот HR-V. Увидев его, Константин Гово- 
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IE WER ROHER октябрь 2008 года 


Как известно, Wheelman — что-то вроде 
Driver, только с Вином Дизелем, прилич- 
ной next-gen графикой и по-настоящему 
классными погонями. В принципе, на этом 
можно было бы закончить и дождаться ре- 
лиза, но на ЕЗ нам показали несколько но- 
вых трюков, главный из которых — пере- 
хват чужой машины на лету. Вин Дизель, 
находясь за рулем одного автомобиля, мо- 
жет прямо на ходу перескочить в другой, 
выкинуть водителя и взять управление на 
себя. Вся сложная операция, как водится, 
осуществляется нажатием одной кнопки. 
Правда, отобрать железного коня у копов 
не выйдет - они имеют дурную привычку 
кататься вдвоем. В любом случае, за счет 
возможности нормально стрелять из окна 
машины по врагам (причем не в духе «по- 
ка у чужого Форда не кончатся НР», а по 


рун сразу вспомнил о боевитых «крылатых 
кирпичах» из Phantasy Star Online, однако 
здесь это все же полноценный напарник- 
NPC. Он довольно хорошо вооружен и не- 
плохо косит злых инопланетян из пулемета. 
Как поведали авторы, механического спут- 
ника можно апгрейдить - добавлять навыки 
и улучшать характеристики. Главный герой, 
разумеется, тоже не останется зеленым но- 
вичком: с помощью оброненных против- 
ником запчастей удастся модернизировать 
оружие и собрать разные интересные гад- 
жеты. Третий способ увеличивать боевую 
мощь команды — имплантаты. Например, 
разрешается заменить живой, человечес- 
кий глаз на киберорган. Чем увлечься: по- 
ложиться на робота, развивать собствен- 
ные навыки или же потерять человеческий 
облик и превратиться в машину, — ваша за- 
бота. Говорят, что выбор пути развития 
повлияет на опции в диалогах и, в конеч- 
ном итоге, на финал. 


колесам или в голову водителю!) и разных 
фишек с замедлением времени получает- 
ся, наверное, идеальный автомобильный 
боевик (без виртуального интернета, про- 
ституток и других атрибутов «свободного 
геймплея» GTA). Из аналогов вспоминает- 
ся разве что Pursuit Force с PSP, но там не 
было Вина Дизеля. 

Что особенно приятно, из трюков легко скла- 
дывать интересные комбинации. Например, 
разогнаться как следует, направить автомо- 
биль на цель и в последний момент переско- 
чить в другую машину. С нетерпением ждем 
релиза: вдруг в одной из миссий можно пов- 
торить бессмертный подвиг Джона Маклей- 
на, сбившего машиной вертолет? Патроны — 
они ведь того, не бесконечные. 

Действие демоверсии происходит в Барсе- 
лоне. Естественно, улицы перенесены в иг- 
ру не совсем точно (в реальном городе так, 
к сожалению, не погоняешь), но основные 
достопримечательности на месте — Кон- 
стантину Говоруну удалось даже отыс- 
кать кафе, где он в прошлом году пил чай 
с тортиком. 


РЕПОРТАЖ 
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09 TOMB RAIDER UNDERWORLD 


PC, PS3, Xbox 360, Wii, 
PS2, DS 


Как только мы оказались BHYT- 

ри сумрачного помещения, где нам 
предстояло впервые увидеть геймп- 
лей из новой части Tomb Raider, cpa- 
зу стал понятен двойственный смысл 
подзаголовка. Дело в том, что на 
стенах презентационной комнаты 
была изображена картина подводно- 
го боя Лары с акулами. И действи- 
тельно, как позже в интервью под- 
твердил креативный директор Crystal 
Dynamics, Эрик Линдстром (Eric 
Lindstrom), значительную часть игры 
нам предстоит провести под водой. 
Однако «темное» значение слова 
Underworld также найдет отраже- 
ние в приключениях расхитительни- 
цы гробниц. 

Тем временем на экране во всей кра- 
се предстала мисс Крофт, стоящая 
на корме небольшой яхты где-то на 
просторах (как оказалось потом) 
Средиземного моря. 

Изящным прыжком героиня поки- 
нула «этот» мир и отправилась ис- 
следовать «другой» — TOT, что скры- 
вается под поверхностью воды. Она 
и раньше не брезговала окунуться с 
головой, однако теперь заплывы ста- 
нут продолжительней, да и терри- 
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ние еще не означает проигранную войну. 


тории обширней. Новое снаряжение 
Лары позволит легко ориентировать- 
ся в подобных ситуациях. Компакт- 
ный сонар сканирует близлежащее 
пространство (на поверхности он 
также работает) и выдает его трех- 
мерную карту. Благодаря устройству, 
мы обнаружили скрытый водорос- 
лями лаз в подводных развалинах. 
Еще одна новинка — цифровая каме- 
ра, на которую можно запечатлеть 
наиболее запоминающиеся момен- 
ты, а позже опубликовать их в сети. 
Во время испытаний оборудования 
пожаловали акулы, и нам пришлось 
воспользоваться новыми граната- 
ми и гарпуном. Из другой подводной 
живности попались лишь огромные 
медузы — прикасаться к ним не ре- 
комендуется, зато они подсвечивают 
пещеры и служат ориентирами в за- 
путанных лабиринтах. 

Выбравшись на поверхность внутри 
огромного подводного храма, Лара 
вернулась в свою стихию: карабкать- 
ся по стенам и прыгать с уступа на 
уступ она умеет лучше всего. Как и в 
Legend, чтобы продвинуться дальше, 
часто придется пользоваться маг- 
нитным крюком. Он отныне помога- 
ет не только цепляться за некоторые 
предметы, но и, скажем, спускаться 
с большой высоты. Кстати, все ин- 
терактивные объекты подсвечива- 
ются золотым — не очень реалистич- 


но, зато удобно. Другой интересный 
нюанс связан с ОТЕ-элементами. Ec- 
ли помните, в той же Tomb Raider: 
Legend из некоторых сложных ситу- 
аций Ларе помогала выпутаться вов- 
ремя нажатая комбинация кнопок. 
Теперь же, как только случается что- 
то неожиданное (например, у вас 
под ногами рушится колонна), время 
замедляется, позволяя вам спастись. 


На закрытом мероприятии, проходившем парал- 
лельно с E3, нам удалось пообщаться с веду- 

щим дизайнером Dawn of War Il, Джонни Эбертом 
(Jonny Ebbert), а заодно и взглянуть на прохожде- 
ние одной из миссий. 

Следуя модной тенденции, разработчики пошли по 
пути увеличения свободы игрока. Теперь мы не ско- 
ваны жесткими рамками сценария: сами решим, на 
какую из трех планет конфликта направить войс- 
ка. А оказавшись на поверхности, опять же получим 
широкие возможности в выборе тактики боя, пос- 
кольку теперь все объекты (деревья, здания, фор- 
тификации) можно буквально сровнять с землей. 
От мощных взрывов остаются реально деформи- 
рующие рельеф воронки, и, как в предыдущих час- 
тях, благодаря им ваши войска получат преимущес- 
тва в защите. Наконец, все лидеры взводов, включая 
героев, получили возможность развивать свои ха- 
рактеристики (прокачивать навыки, менять броню и 
оружие), сохраняя изменения на протяжении всей 
игры. Новое снаряжение выдается в награду за вы- 
полненные задания, но наиболее ценные артефакты 
откроются только после прохождения дополнитель- 
ных квестов. Чтобы дойти до финальных титров иг- 
ры, далеко не обязательно выигрывать все миссии. 
Как и в реальном мире, в DoW II проигранное сраже- 
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Тактическая составляющая геймплея осталась 
прежней: упор все так же сделан на действия 
нескольких отрядов с ограниченными резерва- 
ми. Да, в DoW II мы не можем строить «фабри- 
ки», добывать ресурсы и клепать в казармах пу- 
шечное мясо. Как сказал нам Джонни, уже через 
несколько миссий мы начнем узнавать солдат по 
именам, а значит даже минимальные потери бу- 
дут неприемлемы. Как и в оригинальных играх, 
важную роль в сражениях сыграют ключевые точ- 
ки, только теперь они — не просто абстрактные 
флаги на карте, а реальные сооружения. Напри- 
мер, захват Имперского святилища позволит поп- 
равить здоровье раненных и восполнить потери. 
Если правильно использовать особенности карты 
и специализации собственных войск, потери мож- 
но свести к минимуму. 

DoW II очень красива, по крайней мере, для страте- 
гии. В визуальном плане (по количеству объектов, 
их прорисовке и анимации) она сильно напоминает 
StarCraft 2, да простят меня фанаты «Молота вой- 
ны» за такое кощунственное сравнение. Особенно 
запомнились огнеметчики: точнее, их оружие, ис- 
пепеляющее всех и вся. Пока в качестве играбель- 
ной расы представлена только космопехота, но 
уже официально заявлены эльдары и орки. Однако 
на вопрос, будут ли у них собственные сюжетные 
линии, Джонни вежливо отшутился. Мол, пока ра- 
но разглашать все подробности. @ 
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«Санитары подземелий» - не первая RPG, действие которой про- 
исходит в колонии оля особо опасных преступников. Но Gothic или 
MetalHeart не были такими GO тошноты «родными», блюдя возрас- 


тные рейтинги и ставя на первое место традиционную фэнтезийную 
или срутуристическую составляющую. «Санитары» скорее напоми- 
нают характерный эпизод из Colors, невышедшей игры для портатив- 
ной консоли Gizmondo, разработанной на деньги шведской мафии. 
Герой Colors выполнял поручения разных преступных боссов, одна- 
KO одно из отличий OT Grand Theft Auto состояло в том, что, попавшись 
полиции, он... действительно оказывался в тюрьме. Двое из сока- 
мерников предлагали ему выйти за деньги, а третий - за «неболь- 
шую услугу» сексуального характера. После приятельского общения 
с бородачом герой попадал в госпиталь, откуда действительно мог 
выбраться на свободу. В общем-то, от «Санитаров» у непооготов- 


наш век всеобщего литера- 
турного и окололитературного 
‚ блеяния нарасхват стали да- 

же не закрученные сюжеты, 
а бойкое перо, уникальный, частенько 
шокирующий писательский стиль. Фа- 
наты ролевого жанра, умученные под- 
земельно-драконьей выспренностью, 
приняли первую RPG Дмитрия Пучко- 
ва как откровение. Здесь все было вно- 
ве — никакой борьбы добра со злом, ни- 
каких орков-гоблинов (кроме автора) и 
язык, такой же необычный, как эльфий- 
ский квэнья, но в то же время реаль- 
но существующий, да и более близкий — 
блатная феня. Игра, хоть формально и 
про далекое будущее, приобрела при- 
кладное, обучающее значение, на на- 
глядных примерах показывая, как жить 
по понятиям (или умереть пытаясь). За- 
частую приходилось выбирать между 
подлым поступком и практически само- 
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убийственным, между помощью одним 
подонкам или другим гадам. «Санитары 
подземелий» четко заняли свое место и 
в постапокалиптическом ролевом под- 
жанре, и в патриотической фантастике, 
на темной их стороне. Царящий на Мат- 
росской Тишине, планете тюремного ти- 
па, интернационал невольно заставляет 
задуматься — какое же это правительс- 
тво может ссылать туда и негров, и ки- 
тайцев, и немцев (все худо-бедно, но 
говорят по-русски!) в немалых количес- 
твах? Не иначе как Объединенные На- 
ции Зорича отправляют делинквентный 
контингент самоперевоспитываться куда 
подальше, чтобы те не портили картину 
всеобщего благоденствия! Кстати, ди- 
зайнер Всеволод Иванов, придумавший 
«Санитаров подземелий» вместе с Пуч- 
ковым, раньше работал над играми се- 
риала «Шторм», по духу весьма и весь- 
ма сходными с патриотической сагой 


ленного человека остается схожее ощущение. 


Зорича о военных летчиках из будущего. 
И в «Охоте за Черным квадратом» с са- 
мого начала появляется прямая отсылка 
к событиям Ha Велиане и Рокаде-М - ко- 
торую, впрочем, можно интерпретиро- 
вать как очередной кросскультурный 
бантик. Но логично предположить, что 
проект изначально позиционируется как 
часть глобального эпоса о легендарных 
российских солдатах, выполняющих 60- 
евую задачу в любых условиях. Прос- 

то у героев «Завтра война» и «Штор- 
ма» задания и враги более... парадные, 
что ли. А диверсантов (если кто не пом- 
HUT, в «Санитарах» под нашим командо- 
ванием оказывалась РДГ «Упырь») долг 
службы обязывает то и дело попадать 
во вселенскую задницу и выбираться из 
нее своим ходом, стараясь не привле- 
кать внимания. Четверке курсантов это 
в конце концов удалось, но они кое-кого 
забыли... Кевина? 


Нет, Хартмана. Бравый сержант, пара- 
лизованный плевком ядовитого пинг... 
простите, страуса, провалялся в от- 
ключке до самого сиквела, а очнулся 

в милицейском поселке. В первую ми- 
нуту игры он встречает сослуживца, во 
вторую идет в баню... Игравшие в «Са- 
нитаров» уже напряглись — ведь в тю- 
ремных банях, как известно, творит- 

ся ужасное. Однако герой неожиданно 
целомудренно (еще Винс Дези честно 
признался, что в мужских девелоперс- 
ких коллективах охотников моделиро- 
вать пенисы нет) моется в трусах... а на 
третьей минуте уже бегает в этих же са- 
мых трусах по морозу (обратите внима- 
ние, на снегу остаются следы! изо рта 
идет nap!), разыскивая того, кто стырил 
его шмотки. Гоблин и компания в сво- 
ем репертуаре — расколоть похитителей 
можно либо с применением грубой фи- 
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зической силы, либо пройдя словесную 
проверку: «Ты черной масти или крас- 
ной? Кент или мент?» 

Правильный ответ: «Кент мента». Ну, 
или кулаком в грызло. Хотя нары- 
ваться на драку в продолжении станет 
опаснее — игра теперь поддерживает 
стукачество на уровне искусственно- 
го интеллекта. Другими словами, ес- 
ли убить одного человека на глазах 
другого, второй непременно побе- 
жит жаловаться смотрящим и те не- 
замедлительно примут меры. Правда, 
в бета-версии, которую нам показа- 
ЛИ В «1С», все тишинцы отличались 
редкостным пофигизмом, и на убийс- 
тво себе подобных никак не реагиро- 
вали, да и умирали без искорки — ты 
его огнеметом, а он как махал метлой, 
так и машет, пока не сгорит дотла. За- 
то показал себя, улучшенный, гм, фи- 
зиологический движок — теперь врагу 


можно ампутировать не только голову, 
но и другие конечности, со всеми пола- 
гающимися кровавыми спецэффекта- 
ми. Достругать инвалида уже не полу- 
чится — подобные ранения смертельны. 
Еще из таких же визуальных примочек 
стоит отметить улучшившуюся анима- 
цию рукопашного боя — Хартман по- 
казывает неслабое кунфу, правда, все 
приемы проводятся без нашего вмеша- 
тельства. Впрочем, у некоторых видов 
оружия — например, катаны, — появи- 
лись и спецудары, активируемые кноп- 
ками рядом с изображением клинка и 
требующие некоторого времени на пе- 
резарядку. 


Значительные изменения, причем сю- 
жетно обоснованные, претерпела сис- 
тема развития персонажа. Посколь- 

ку Хартман, в отличие от героев первой 


игры — опытный десантник, большинс- 
тво его ролевых характеристик уже на- 
ходятся на максимуме. В течение игры 
будут расти лишь те умения, которы- 
ми он по долгу службы не обладал — 
ловкость рук (воровские способности) 
и привычка к обращению с туземны- 
ми самопалами. Кроме того, у местных 
мастеров можно научиться это самое 
оружие еще и чинить. 

Ранее предполагалось, что такой «ре- 
жим Гоблина» будет альтернативой 
стандартной Fallout-o6pasHon прокач- 
ке, но теперь, наоборот, по умолчанию 
предлагается играть именно изначаль- 
но крутым Хартманом (слабые духом 
могут вернуться к старой схеме). 

Еще один момент, знаменующий пере- 
ход сиквела в «режим Гоблина» — мас- 
совая ликвидация женских персона- 
жей. Хотя нам и обещают, что большая 
часть игры будет проходить на старых 


Шмара - на блатном жаргоне: женщина, особенно легкого поведения. Но что-то подсказывает, что вы это и так знали. 
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локациях и мы встретим многих, хм, 
кентов, известных нам по первым «Са- 
нитарам», шмар* (pardon, вырвалось) 
рассадят исключительно по борделям, 
сделав поблажку разве что для торгов- 
ки оружием Марты да для «бабы-ав- 
томата» Алисы. Оно, конечно, понят- 
но, что в тюрьмах заключенных обычно 
сортируют по половому признаку, но 
заселять одними мужиками целую пла- 
нету — это уже, кажется, перебор. Сразу 
возникает вопрос — куда же тогда ссы- 
лают особо опасных женщин? Ждем, 
ждем «Санитаров-3», где можно, на- 
конец, будет летать с планеты на пла- 
нету в пределах этакого космического 
ГУЛАГа. Уверены, там будет и женс- 
кая космотюрьма «Сенчури», и детская 
«ШКиД», и, конечно же, «Залив Мясни- 
ков», где мы сможем взять в свою ко- 
манду Ричарда Виддика, вооруженного 
кружкой с супом. 
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Впрочем, и «Санитары-2» обещают сде- 
лать путешествия между поселениями 
более интересными, опять же заимствуя 
опыт у дедушки Фоллаута. В дороге нам 
встретятся курсирующие по карте бан- 
ды и караваны, которые — правильно! — 
можно грабить (именно в таких рейдах 
добываются некоторые ценные уникаль- 
ные вещи). Разумеется, можно встать 

и по другую сторону баррикад и нанять- 
ся охранять странствующих торговцев. 
Тюрьма остается тюрьмой, хоть и пла- 
нетного типа, однако свобода действий 
таки будет побольше. Команда отныне 
будет собираться не по сюжету, а более- 
менее по желанию Хартмана — если, ко- 
нечно, он правильно вырулит по прихот- 
ливым изгибам диалоговых деревьев. 
Два кандидата ждут уже в первой лока- 
ции, правда, по заведенной в игре тради- 
ции, чтобы взять одного, второго придет- 
ся пристрелить (а можно и обоих). 


п Е 069 


Прочие изменения вполне вписыва- 
ются в рамки add-on’a, каковым «Охо- 
та за Черным квадратом» и должна 
была стать изначально. Расширен спи- 
сок снаряжения — появились огнемет, 
злектропушка, электродубинка и некие 
«сборные» стволы и доспехи, которые, 
как в грядущем Fallout 3, надо находить 
«по кусочкам». Добавлены новые лока- 
ции и монстры. Улучшена графика - ал- 
горитмы освещения усовершенствова- 
ны современными наворотами вроде 
НОВ, добавились зимние пейзажи и по- 
годные эффекты. Ну, и всего по мело- 
чи. Идеологически игра осталась пре- 
жней. 


Метод Гоблина прост и последовате- 
лен. Если воспользоваться популярной 
классификацией, то «Санитары под- 
земелий» — это «правильный» и одно- 
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временно «смешной» перевод Fallout. 
Помните, как вы восхищались калей- 
доскопом необычных ситуаций и мет- 
ких фраз, не зная, что большинство из 
них — цитаты из популярных фильмов 
и намеки на не менее популярных лич- 
ностей? «Санитары» буквально дубли- 
руют некоторые отсылки, например, 
ухоедящий негр-боксер фигуриру- 

етив Fallout 2, и в «Охоте за Черным 
квадратом»; о фильме Full Metal Jacket 
напоминают реплики проституток из 
Нью-Рино и пара «имя-звание» главно- 
го героя «Санитаров-2». Даже сортир- 
ные шутки, в обилии которых упрекают 
«Санитаров», в Fallout более масштаб- 
ны — если Пучков посылает нас вылав- 
ливать патроны черпаком из туалетного 
очка, то Кейн, Боярски и Андерсон не- 
принужденно заваливают дерьмом це- 
лый городок. В духе «смешных» пере- 
водов, сюжетная подоплека была круто 


изменена, упадок морали в мире «Сани- 
таров» объясняется не ядерной катаст- 
рофой, а тем, что все персонажи - ап- 
риори злостные преступники, однако 
суть от этого не меняется. Впрочем, нет, 
меняется — творениям Пучкова очень 

не хватает положительных героев. Бан- 
дюганы, попавшие на Матросскую Ти- 
шину, получают видимость свободы, но 
вести нормальную жизнь уже не могут: 
тюрьма сидиту них - и, похоже, у Го- 
блина — в голове. Создается ощущение, 
что Хартман и его товарищи-десантни- 
ки спускаются с орбиты именно туда, 
прямо в сознание сценариста, где ку- 
сочки мировой культуры дают непри- 
глядные всходы на почве милицейского 
цинизма и армейского патриотизма, пе- 
реходящего в ксенофобию. Впрочем, те 
самые дети, которых так не любит Го- 
блин, с радостью хватаются за все но- 
вое. Счастливого им погружения. @] 
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омиксист Джим Ли, npo- 
шедший школу Image 
Comics и Marvel, десять лет 
назад окончательно обос- 
новался в DC Comics и успел порабо- 
тать с Фрэнком Миллером, Грантом 
Моррисоном, Брайаном Аззарел- 
ло и прочими демиургами. Он уди- 
вил боссов компании такими хито- 
выми сериями, как Batman: Hush 
и Superman: Рог Tomorrow, и на его 
плечи решили возложить не совсем 
обычную, но безумно интересную за- 
дачу - управление разработкой DC 
Universe Online, масштабной сетевой 
забавы для тысяч и тысяч игроков. 
Sony Online ставит на то, что творчес- 
кий потенциал Ли, умноженный на 
опыт Кристофера Као (известен бла- 
годаря EverQuest), даст ошеломитель- 
ный результат: все фанаты ОС окон- 
чательно плюнут на реальную жизнь, 
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и даже на новые комиксы и телесери- 
ал «Тайны Смоллвиля» отвлекаться 
будут неохотно. 

Ли — не только успешный комиксист, 
но и вполне себе увлеченный игрок, 
что позволяет ему смотреть на пос- 
тавленную цель под верным углом. 
Именно поэтому DC Universe Online 
предложит не роли персонажей, KOTO- 
рых нам давно хватило по сонму од- 
нопользовательских игр, а создание 
собственных супергероев и злодеев. 
Судя по демонстрации на минувшем 
Comic-Con, наделить свою персони- 
фикацию в мире DC какими-то особо 
оригинальными чертами не удастся, 
но что касается оружия, сверхспо- 
собностей и способа передвижения 
(левитация, бег по стенам, телепор- 
тация и т.п.) — там вариантов предо- 
статочно. Новоиспеченные обладате- 
ли ярких костюмов, которые из раза 


в раз делают их лицами нетрадицион- 
ной сексуальной ориентации в глазах 
общественности, материализуются 

в Метрополисе и Готэм-сити — родных 
городах двух самых узнаваемых су- 
пергероев, Супермена и Бэтмена. 
Исследуя широкие улицы Метропо- 
лиса или прыгая по крышам мрачно- 
го Готэма, новичок вселенной будет 
пробовать свои суперсилы, разви- 
вать их — прямо как в начале истории 
о любом супергерое или злодее, ко- 
торый стал таковым по случайности 
или только-только узнал, что он осо- 
бенный. Затем обязательно последу- 
ет переломный момент — над горо- 
дом повиснут защищенные барьерами 
корабли пришельцев со щупальца- 
ми; Джокер и Харли пойдут грабить 
банк; Бизарро/Лекс Лютор/Думсдей 
вознамерятся отравить мирных жите- 
лей нановирусом, ну и так далее. Ес- 


DC UNIVERSE ONLINE 


тественно, на все подобные события 
слетятся-сбегутся-стелепортируют- 
ся все возможные и невозможные 
участники действа: одни будут помо- 
гать злодеяниям, другие — пытаться 
их предотвратить; и вот тут-то начнет- 
ся страшное. В ваших силах — вме- 
шиваться в канонические схватки 
знакомых с детства воинов супергеро- 
ического Рагнарека! Превратить Лек- 
са Лютора в куб льда, взлететь с ним 
высоко-высоко и швырнуть злодея на 
другой конец улицы. Помочь Джоке- 
ру разделаться, наконец, с Бэтменом, 
Робином и Найтвингом, спалив всю 
троицу лазерными лучами. Сломать 
автобус об инистую голову мисте- 

ра Фриза. Создать собственную Лигу 
Правосудия или Союз Злодеев, устра- 
ивать совместные погромы и разыг- 
рать с остальными такое, что не сни- 
лось и сценаристам Infinite Crisis. 


DC UNIVERSE ONLINE 
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Что особенно вдохновляет, для ис- 
полнения всего этого великолепия 

не нужно продираться через разду- 
тый интерфейс, возиться с опциями 

и как-либо еще истязать себя. Кристо- 
фер Као — безусловный профессионал 
и, как выяснилось, ярый поклонник 
вселенной ОС, поэтому DC Universe 
Online обойдется без нудных пошаго- 
вых и полупошаговых решений, кото- 
рые на корню губят всякие намеки на 
динамику и усыпляют намертво да- 
же игрока, из ушей которого льются 
энергетики. Расслабляясь в мире Ли 
и Као, вы не раз поймаете себя на том, 
что — удивительно! — играете в поч- 
ти-ММОВРОС, а не в, скажем, Devil May 
Сгу. Особенно если ваши руки будут 
заняты Sixaxis или Dual Shock 3, а не 
клавиатурой и мышкой. К тому же, ав- 
торы не просто так нахваливают свою 
работу за все эти возможности взаи- 


модействовать с окружающей средой, 
право играть в боулинг обледенелыми 
противниками и бросаться автомоби- 
лями — на это польстятся даже те, кто 
по собственной инициативе провел 
всю жизнь взаперти с набором AD&D. 
Кстати, не в своей тарелке послед- 
ние себя почувствуют очень умерен- 
но, ведь если принять игру за чистый 
экшн и напрочь отключить ту часть 
мозга, что в ответе за тактическое 
планирование, совсем скоро ваш ге- 
рой/злодей либо окажется торчащим 
пятой точкой из стены какого-нибудь 
небоскреба, либо протрет асфальт на 
скорости света, либо... в общем, обя- 
зательно почувствует какой-нибудь 
резкий дискомфорт. 

Вряд ли кому-то удастся счесть DC 
Universe Online абсолютно уникаль- 
ным опытом, однако некоторой новиз- 
ной детище Sony Online непременно 
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похвастается. Только здесь — возмож- 
ность почувствовать себя силой в ми- 
ре, которому уже больше 70 лет и ко- 
торый все это время обходился без 
вашего вмешательства. Обернетесь ге- 
poem, установите рекорд по количест- 
ву спасений планеты в день — получи- 
те ликование жителей, благодарность 
полиции и уважение Супермена, Бэт- 
мена, Флэша и других. Пойдете тем- 
ной дорожкой, предпочтете крушить, 
ломать, жечь и грабить — и вас будут 
панически бояться все, кому еще есть 
что терять. 

Единственное, на что пока жалова- 
лись опробовавшие игру посетители 
Comic-Con, — техническая часть: де- 
рганая анимация и общий небреж- 
ный вид. Обо всем этом не стоило 

бы и заговаривать, если бы в цент- 

ре внимания находился прямой конку- 
рент World of Warcraft и Age of Conan: 


В РАЗРАБОТКЕ 


Hyborian Adventures, но в случае 

с ММО, построенной на немного иных 
принципах — в частности, битвах, на- 
сыщенных действием в реальном вре- 
мени, — упускать из виду этот досад- 
ный момент не следует. Персонажи, 
чьи трехмерные модели были сделаны 
напрямую с рисунков Джима Ли, ведут 
себя так потешно, что в первую оче- 
редь вспоминаешь сетевых любителей 
снимать сыгранные живьем сцены из 
японских RPG. 

И, конечно же, можно и нужно на- 
деяться на то, что в рассказах о ОС 
Universe Online разработчики рано или 
поздно проговорятся о запуске игры 

в Старом Свете. В противном случае 
европейские фанаты сапожек Чудо- 
женщины и ушек Женщины-кош- 

ки — ас ними и мы — останутся без за- 
ветной возможности приобщиться 

к новой истории двух городов. @] 
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о нашим подсчетам, за все 
время существования ани- 
ме-сериала Naruto на ero 
основе было создано 38 

игр, включая те, что запланированы на 

эту осень. Первые появились в прода- 
же в 2003-м, и получается, что каждый 
последующий год в магазины завози- 
лось по шесть новинок — одна свежая 
игра про оранжевого ниндзя выходи- 
ла каждые два месяца! Немудрено за- 
путаться, и даже в плане на нынешний 
год охвачены все мыслимые платфор- 
мы. Осенью в продажу поступают ан- 
глоязычные Naruto: The Broken Bond 
для Xbox 360, Naruto: Clash of Ninja 

Revolution 2 ana Nintendo Wii, Naruto: 

Ultimate Ninja 3 gna PlayStation 2, 

Naruto: Path of the Ninja 2 ana Nintendo 

DS, Naruto: Ultimate Ninja Heroes 2: The 

Phantom Fortress для PSP и, самое 

главное, Naruto: Ultimate Ninja Storm 
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для PlayStation 3. Чтобы окончательно 
запутать игрока, авторы частенько уби- 
рают цифры из названий своих произ- 
ведений, но нас-то не проведешь. Над 
Ultimate Ninja Storm работает японская 
студия CyberConnect2, создатели сери- 
anos Ultimate Ninja (он же Narutimate 
Него) и, позже, Narutimate Accel, 

и именно в этих традициях, с поправ- 
кой на железо нового поколения, вы- 
держана новая игра. 

Теперь то же самое, но для непосвя- 
щенных, человеческим языком и с ми- 
нимумом англоязычных названий. 
Narutimate Hero еще в бытность япон- 
ским эксклюзивом заслужила от нас 
одобрение и высокую оценку. Это был 
тот редкий толковый аниме-файтинг, 
который мог покорить и любителя те- 
лесериала Naruto, и обычного гейме- 
ра. В игре использовалась трехмерная 
графика, но бой шел в одной плоскос- 


ти. Удары руками и ногами не были ос- 
новой драки — настоящим ниндзя не 
положено. Наруто, Саскэ, Сакура и два 
десятка прочих героев полагались на 
сюрикены, рамен, чакру, дзюцу и про- 
чие непонятные слова. Кстати, дзюцу 
(в простонародье — суперудары) выгля- 
дели для того времени очень впечатля- 
юще и казались неотличимыми от ани- 
ме. Шли годы. Телевизионный Naruto 
начали показывать в НО (в Японии цен- 
тральное вещание уже много лет идет 
в формате высокой четкости), а иг- 

ры так и выходили на морально уста- 
ревшей консоли. Созданная канадца- 
ми Naruto: Rise of a Ninja для Xbox 360 
в Стране престарелых туристов, ясное 
дело, не прижилась. Японцы сделали 
свою игру про Naruto — в НО, эксклю- 
зивно для PlayStation 3 и под лозунгом 
«Никогда еще игра не была так похожа 
на аниме». 


NARUTO: ULTIMATE NINJA STORM 


Как ни странно, Ultimate Ninja Storm — He 
сиквел, не приквел и даже не римейк, 

а начало нового длиннющего игрового 
сериала, поэтому знакомство с тридца- 
тью семью прошлыми играми не требу- 
ется. Сюжетная кампания повторяет то, 
что мы видели в начале аниме: Наруто, 
Саскэ и Сакура отправляются выполнять 
задания под присмотром Какаси-сенсея, 
попадают в переплет, потом на экза- 
мен, потом опять в переплет — и так да- 
лее. В игре мы точно доберемся до бит- 
вы с Гаарой и, думается, даже немного 
дальше. В списке обнародованных пер- 
сонажей есть Кисамэ, а где Кисамэ, там 
и его страдающий товарищ Итачи, и это 
заставляет предположить, что в видео- 
игру попадет ориентировочно вся пер- 
вая сотня эпизодов аниме. Что же до 
геймплея, то здесь нас ждет обновлен- 
ная, улучшенная и гораздо более симпа- 
тичная версия Ultimate Ninja. 


NARUTO: ULTIMATE NINJA STORM 


Раскрыв таким образом интригу, уг- 
лубимся в подробности. Во-первых, 

к файтингу добавлены обычные, про- 
гулочные миссии, во время которых 
Наруто придется выполнять неслож- 
ные задания на улочках родной де- 
ревни Коноха (памятка: обязатель- 

но сравнить Коноху от японцев из 
CyberConnect2 с Конохой от канадцев 
из Ubisoft Montreal). Иногда судьба бу- 
дет подкидывать оранжевому нинд- 

зя и более увлекательные задания, на- 
пример ту же битву с Гаарой, которая 
быстро превращается в противостоя- 
ние гигантского демона с исполинским 
земноводным. Но главное — это, конеч- 
но, файтинг. Демоверсию, где Наруто 
метелит Какаси-сенсея, можно скачать 
Ha PlayStation Network; игру показы- 
вали на недавно прошедшей E3, и мы 
неплохо представляем, чего ждать от 
осеннего релиза. Самое важное отли- 
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чие в том, что драка будет идти в трех 
измерениях, на объемной арене, а ка- 
мера больше не показывает происхо- 
дящее из одного положения. Она ле- 
тает над полем боя и автоматически 
наводится так, чтобы оба героя при- 
сутствовали на экране и кружили друг 
вокруг друга. Звучит сложновато, од- 
нако в действительности такая систе- 
ма дает лучшее ощущение объема, чем 
даже в обычных трехмерных файтин- 
гах, где камера все-таки закреплена 
сбоку. Управление, как и раньше, до- 
вольно простое: по кнопкам разложе- 
ны: прыжок, бросок сюрикена (звез- 
дочки), накачка чакрой (энергией), 
удар. И пусть вас не удивляет, что удар 
только один — игра построена вовсе не 
для рукопашного боя. Кроме обычных 
сюрикенов у ниндзя в запасе огром- 
ное количество трюков: бомбы, лап- 
ша, свитки с заклинаниями и другой 


инвентарь активируются по кнопкам 
«вверх», «вниз», «вправо», «влево», 

а Ли В1 вызывают на помощь това- 
рищей, выбранных перед началом боя. 
Помощник появляется на арене, про- 
водит атаку и исчезает. Наконец, на- 
качавшись чакрой и успешно атаковав 
противника, вы проводите дзюцу (су- 
перудар). На экране запускается кра- 
сочная заставка, но разглядывать ее 
времени не будет: оба игрока должны 
жать на клавиши, которые показыва- 
ются в столбиках по краям экрана. Ес- 
ли атакующий справится лучше, дзю- 
цу пройдет успешно. Кстати, дзюцу для 
героя можно выбирать перед началом 
схватки, и, разумеется, каждый боец 
использует приемы, хорошо всем зна- 
комые по аниме. 

Всего B Ultimate Ninja Storm ожидает- 
ся два с половиной десятка персона- 
жей, в том числе, кроме ребят-ниндзя, 
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Оротимару, Дзирайя, Гай, Какаси, Ки- 
cama и, надо думать, Итачи, присутс- 
твие которого до сих пор официально 
не подтверждено. Поначалу окажет- 
ся доступно лишь несколько бойцов, 
остальных нужно открывать по хо- 

ду сюжетной кампании. Сетевая иг- 
ра не поддерживается и поддержи- 
ваться не будет, но зато разработчики 
обещают позже выложить для игро- 
ков кое-какие бонусы Ha PlayStation 
Store (какие именно, не говорят). Пос- 
ледний и, возможно, самый важный 
штрих: мы, жители РА! -региона, не 
будем обречены слушать унылую ан- 
глоязычную озвучку: в начале игры, 
без всяких скачиваний и обновлений, 
можно сделать выбор в пользу анг- 
лийского текста и японских голосов. 
И это, пожалуй, главное, благодаря 
чему Ultimate Ninja Storm становится 
неотличима от аниме. @ 
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rysiS можно ругать за несба- 
лансированный, подчас нуд- 
ный геймплей, за невероятно 
высокие системные требова- 
ния, за слабую режиссуру, но то, что ин- 
тернациональная команда Crytek создала 
действительно революционный экшн, — 
отрицать глупо. Авторы задались целью, 
ни много ни мало, преодолеть застой 
в жанре, и это, пусть и не без ошибок, но 
получилось. Их Crysis — это очень доро- 
гая, большая, интересная, удивительно 
красивая игра, которой не хватило самой 
малости — толковой режиссуры. 
Разработчики сделали ставку на пресло- 
вутый запарох-геймплей, что и сыграло 
роковую роль. В Crysis было все: много 
техники и оружия, свобода выбора пу- 
ти и тактики, уникальный нанокостюм, 
совсем не глупые враги. Геймер получил 
в свое полное распоряжение целый мир 
и... Не понял, что со всеми этим богатс- 
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твом делать. В итоге игра вышла очень 
неровной: то ты битых полчаса бредешь 
по одинаковым джунглям и, позевывая, 
отстреливаешь вражеские патрули, то 
вдруг происходит голливудского разма- 
ха сражение, да такое, что дух захватыва- 
ет. Действительно яркие, оригинальные 
уровни сменяются скучнейшими забега- 
ми по однообразным коридорам кораб- 
ля. А в довершение еще и не особо ори- 
гинальный сюжет! 

Качественная режиссура нужна была 
Crysis как воздух, без нее шоу оказалось 
всего лишь парадом технологий, де- 
монстрацией так до конца и не реализо- 
ванных возможностей. 

Crysis Warhead, как в один голос заявля- 
ют представители Electronic Arts и Crytek 
Budapest, станет иной. Причем созда- 
тели в первую очередь обещают довес- 
ти до ума сюжет, добавить яркие сцены, 
сосредоточиться на режиссуре. По су- 


ти, это будет все тот же любимый Crysis, 
но «заряженный» адреналином и сделан- 
ный в стилистике громких голливудских 
блокбастеров. 


Хотя разработчики упорно называют 
Crysis Warhead не дополнением, а само- 
стоятельной игрой, они намерены вновь 
отправить героев на знакомый тропи- 
ческий остров. В кустах все те же корей- 
цы, а мрачные холодные инопланетяне 
уже чувствуют себя как дома. События 

в обеих частях происходят одновремен- 
но. Только вместо Номада нам придется 
взять под контроль того самого злобно- 
го парня с рассеченной губой по кличке 
Psycho, он же сержант Сайкс. 

Если помните, этот неуравновешенный 
мужчина неожиданно исчезает в самом 
начале приключений и появляется толь- 
ко под занавес, целый и невредимый. Так 


CRYSIS WARHEAD 


BOT, благодаря Crysis Warhead, мы нако- 
нец узнаем, где же OH пропадал эти не- 
сколько часов. 

Разработчики сделали Сайкса глав- 

ным героем вовсе не случайно. Характе- 
ры Номада и Сайко отличаются настоль- 
ко, насколько Crysis Warhead непохожа 
на оригинал. Скажем, Номад — правиль- 
ный такой солдат, всегда стоящий навы- 
тяжку перед начальством, а Сайкс чело- 
век совсем иного склада — вспыльчивый, 
грубый, способный повременить с вы- 
полнением приказа, если сочтет его глу- 
пым. Номад любит разделываться с вра- 
гами без шума и пыли, а Сайкс пистолету 
с глушителем предпочитает гранатомет. 
Если следовать этой аналогии, то главное 
отличие Warhead от оригинальной иг- 

ры — темперамент. Здесь постоянно про- 
исходят крупномасштабные сражения, 

а от бесконечных взрывов начинают сле- 
зиться глаза. 


CRYSIS WARHEAD 


Эти четыре картинки отлично демонстрируют возможности обновленного движка CryEngine 2, на котором работает Crysis Warhead. 
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Tak горы и растительность выглядели в оригинале... 
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(айкс из Crysis. 


По кочкам 

Пока что при каждом удобном слу- 

чае разработчики демонстрируют одну 
и ту же миссию: Сайкс получает приказ 
захватить вражеский порт, но вмес- 

то этого ему приходится спасать пило- 
та с некстати сбитого корейскими ПВО 
\/ТОЕ--транспортника. 

И этот уровень, надо сказать, не дает 
соскучиться. Сначала наш герой, осед- 
лав какую-то БМП, на полной скорости 
мчится через джунгли, по пути расстре- 
ливая из пулемета вражеские верто- 
леты, подрывая грузовики и скашивая 
выбегающих из кустов корейцев, по- 
том находит того самого горе-летчи- 
ка. Вдвоем они отбивают атаку еще де- 
сятка узкоглазых, затем пилот прыгает 
в свою (к тому времени уже починен- 
ную) машину и улетает. 

После этого наш герой отправляется- 
таки захватывать порт, происходит не- 


№. 


So 


шуточная перестрелка, а в самый под- 
ходящий момент прилетает спасенный 
пилот и выжигает напалмом вражес- 
кие позиции. 

Кругом взрывы и огонь, падают подби- 
тые пальмы, в небе барражируют вер- 
толеты, а в радиоэфире то начальство 
орет, то братья по оружию перекрики- 
ваются — словом, то, чего так недоста- 
вало оригиналу. 

Ну и конечно, как и прежде, все очень 
красиво. Модифицированный движок 
CryEngine 2 теперь выдает совсем заме- 
чательную картинку, а вот «железных» 
ресурсов требует меньше, чем рань- 
ше. Чтобы сыграть на максимальных 
настройках и с поддержкой DirectX 10, 
разумеется, придется потратиться на 
апгрейд компьютера, но даже на сред- 
ней по сегодняшним меркам машине 
игра легко и без тормозов покажет до- 
стойный уровень графики. 


Таким он предстанет в Warhead. 
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...а вот так в Crysis Warhead. Невооруженным глазом видны улучшенные тени и свет. 


Выбери свой стиль 

Хотя Warhead располагает к активным 
боевым действиям, стиль игры вы бу- 
дете выбирать все-таки сами. К чести 
создателей, они стараются совместить 
максимальную свободу игрока с про- 
фессиональной постановкой целых 
сцен. Как и раньше, можно будет навин- 
тить на автомат глушитель и отправить- 
ся партизанить, отстреливая против- 
ников поодиночке. Благо, Сайкс тоже 
упакован в нанокостюм и умеет «на ле- 
ту» менять способности: обретать не- 
человеческую силу, скорость, улучшать 
броню или становиться невидимым. Ни- 
каких новых умений, похоже, не будет, 
но зато появятся свежие приемы — так, 
наш герой сможет хватать врагов, при- 
крываться ими, как живым щитом, или 
разгоняться и, словно многотонный 
грузовик, сшибать противников. Будет 
и новое оружие. Главные новинки, ко- 


В РАЗРАБОТКЕ 


Е Взрывы в новом Crysis 
‘станут еще эффектнее, 
чем в оригинале. 


ns 
* А Помимо всего прочего, 
F | можно будет буквально 
выжигать территорию. 


ЕТ Уже за такие вот кадры 
Warhead можно полю- 
бить всей душой. 


А ГЛавным героем не слу- 
чайно стал Psycho. Его 
буйный нрав под стать 
обещанному геймплею. 


|5} Мы сомневаемся, что из 
пистолетов можно будет 
‘бить вертолет, но вы- 
глядит красиво. 


нечно, разрушительной силы гранато- 
мет и возможность вести огонь одно- 
временно с двух рук. 

Как ни крути, но Warhead больше похо- 
жа Ha add-on, чем на самостоятельную 
игру. Нас ждут знакомые карты, извест- 
ные герои, уже испытанное в боях ору- 
жие и проверенный в деле нанокостюм. 
Но если год назад люди из Crytek были 
первопроходцами, на свой страх и риск 
перекраивали жанр экшнов от первого 
лица, то у Crytek Budapest другие цели. 
Они стараются залатать многочисленные 
дыры, которые были в Crysis, и собрать 
в единое целое все, что не удалось орга- 
нично соединить старшим товарищам. 
Венгры хотят добавить в уже знакомую 
игру добротный сценарий, захватываю- 
щий геймплей, оптимизированный дви- 
жок и намерены показать действительно 
грандиозное шоу. А мы будем надеяться, 
что у Crytek Budapest все получится. @] 
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ЭТО HE ИГРА. ЭТО ЦЕЛЫЙ МИР. 


Откройте для себя мир World of Warcrafi! 4 присоединяйтесь к 10 миллионам могучих героев. Вас ждет мир 
мифов, могиы и зохастывовУщих приключений. Зубчатые заснеженные вершины, горные крепости, суровые 
извилистые ущелья, дирижабли, порящие в клубах дымо нод жаркими полями сроженый, боевые союзы, славные 
подвиги — бесконечное многообразие увлекательных открытий. Спрошиваете, будет интересно? До, господин. 
Верить на слово необязательно. Заходите но соят маму миагсгоН.гу и загрузите ]О-дневную бесплатную 
пробную версию. Прямо сегодня. Готовы? Тогда вперед! 
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ТЕПЕРЬ НА РУССКОМ ЯЗЫКЕ 


Продоатся в yeoecwnom oped CO [весны | 4 дней босппотной нгры]| a DVD lenses ace Gecnmoreoe огСоы 


ПОЛНОСТЬЮ 


РУССКОМ ЯЗЫКЕ 


В РАЗРАБОТКЕ 


арсот ставит крест на идее 

разработки современных 

двухмерных платформеров 

с Мегаменом. Namco Bandai 
принципиально не желает вспоминать 
06 ушастом котенке Клоноа. Nintendo 
же в очередной раз доказывает: один 
из любимых жанров тех, кто рос вмес- 
те с классическими играми про Ма- 
рио и Соника, не просто жив — его еще 
развивать и развивать! Прошлогодняя 
Super Paper Mario продемонстрирова- 
ла, каким сегодня может быть испол- 
ненное в двух плоскостях приключение 
водопроводчика-усача, Wario Land: The 
Shake Dimension расскажет нам еще од- 
ну историю страсть как охочего до звон- 
кой монеты Варио. Ему вдруг пришла 
странная посылка — модель некой плане- 
ты и здоровенный телескоп, из которого 
пулей вылетает неизвестное существо, 
больше всего напоминающее перерисо- 


es 


ванного японцами дятла Вуди, наряжен- 
ного в костюм телепузика. Вуди (назо- 
вем его так — для удобства) живописует 
страшные события, произошедшие в из- 
мерении Шейк, из которого он родом: 
лиходейский пират Шейк Кинг захва- 
тил добрую, конечно же, королеву Ме- 
рельду и поработил весь свободный на- 
род. Гость из Шейка, очевидно, ждет от 
Варио помощи, однако трогательности 
рассказа хватило ровно на то, чтобы об- 
ладатель раздвоенного подбородка ув- 
леченно поковырялся в носу. Тогда и не 
думавший отчаиваться Вуди упомина- 
ет деталь, узнав о которой, великий вор 
уже не в состоянии отказаться от путе- 
шествия в другой мир: Шейк Кинг распо- 
лагает мешком, в котором никогда не за- 
канчивается золото. 

Такой мотивации желто-фиолетово- 

му толстяку хватит на основательное пу- 
тешествие по всем пяти континентам 


параллельного мира. Чтобы, подобно 
Скруджу МакДаку, натурально купаться 
в деньгах, Варио готов перебороть лень 
и даже пойти против своей злой сущ- 
ности: носиться по краям, полным не- 
благонамеренных существ, бегать на- 
перегонки со временем, сражаться с 
гигантским-хищным-цветком-в-горшке, 
результатами противоестественного со- 
юза утки, шара для боулинга и шляпы 
повара, остальных приспешников ост- 
робородого Шейка. И все ради спасения 
несчастных пленников. 

Держа Wiimote на манер геймпада NES 
или SNES, мы будем изо всех сил помо- 
гать Варио. В буквальном смысле. Как 
и во всех стоящих играх для Wii, кноп- 
ки отвечают лишь за малую часть дви- 
жений героя — бег, прыжки и таран пле- 
чом. Играть лежа — что стало особенно 
удобно в случае с PlayStation 3 и Xbox 
360 - не получится: придется трясти 


WARIO LAND: THE SHAKE DIMENSION 


мешки с монетами, вращаться Ha турни- 
ках, стрелять собой из пушек, управлять 
подлодкой, раскачиваться на лианах, 
швыряться чем попало, вытряхивать из 
врагов предметы и заставлять землю со- 
дрогаться мощным ударом кулака. Уга- 
дайте с трех раз, как именно. 

The Shake Dimension — совместное де- 
тище Сигехару Умедзаки, бывшего CEO 
ныне расформированного отделения 
Konami в Кобэ (сейчас он возглавляет 
команду Good-feel), и студии Production 
|.G (Ghost in the Shell и др.), которой за- 
казаны анимационные вставки для иг- 
ры. Авторы так блестяще сработались, 
что собственно игровая часть Wario 
Land едва отличается от видео. Все ука- 
зывает на то, что японцы сейчас игра- 
ют не иначе как в главный платформер 
последней пятилетки, и мы ждем не 
дождемся осени, когда и нам доведется 
от души поболтать пультом. @] 
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одной стороны, Microsoft 
Train Simulator давно жи- 
вет своей жизнью: предан- 
ные команды поклонников 
из года в год трудятся над собственны- 
ми разработками и обсуждают только 
им одним понятные детали. С другой 
стороны, насколько бы ни была MSTS 
отличной игрой — графика в ней уже 
устарела, новые технологии не задейс- 
твованы, интерьеры внутри поездов 
не полигональные, официальных add- 
оп’ов не предвидится. 
Да и вообще наблюдается застой 
в жанре: некогда прогрессивные раз- 
работчики Trainz с 2006 года погряз- 
ли в дополнениях, и даже релиз Trainz 
2009 не покажет чего-то кардиналь- 
но нового. Вай Simulator должна бы- 
ла стать глотком свежего воздуха, а на 
деле оказалась лишь красивой игруш- 
кой для начинающих и полным разо- 
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чарованием для знатоков. Но надежда 
умирает последней! Ведь еще в начале 
2007 года Microsoft Game Studios анон- 
сировала Microsoft Train Simulator 2. 
Вернее, возобновила работу над проек- 
том, замороженным в 2004 году без ка- 
ких-либо внятных объяснений. 

Итак, сейчас разработка ведется на 
движке Microsoft Flight Simulator X, 

а это значит, что, во-первых, погода бу- 
дет динамической, а во-вторых, внешне 
игра окажется не хуже MSFS Х. Как 

ив Вай Simulator, внутреннее убранство 
поездов сделают полностью трехмер- 
ным. А вот дадут ли нам прогуляться по 
составу или же намертво прибьют гвоз- 
дями к полу (как в Вай Simulator) - по- 
ка что неизвестно. Зато названы ос- 
новные маршруты: Horseshoe Curve, 
Steven’s Pass, BLS Lotschbergbahn, 
Norfolk Southern Horseshoe Curve — nep- 
вые два расположены в США, послед- 


ние — в Европе. Не секрет, что вмес- 

те с игрой нам предоставят утилиты 
для разработки собственных ландшаф- 
тов, поездов и другого дополнительно- 
го контента — разработчики с радостью 
разместят все произведения поклонни- 
ков на сайте www.tsinsider.com. 

Мало того, в комплекте окажется еще 
и всемирная база железных дорог — так 
называемая World of Rails, включаю- 
щая большинство ныне существующих 
маршрутов (благодаря Microsoft Virtual 
Earth и Live Search Maps). Если вы еще 
не поняли, то перечитайте предыдущую 
фразу — это же настоящий рай для лю- 
бителей сериала! Но если можно путе- 
шествовать по любому континенту, то 
зачем особо выделять четыре упомяну- 
тые выше ветки? Все просто: в них 60- 
лее скрупулезно проработаны текстуры 
и модели, авторы постарались раз- 
местить окружающие объекты в «нуж- 


MICROSOFT TRAIN SIMULATOR 2 


ных» местах — словом, этим дорогам 
уделили больше внимания. Вы запрос- 
то сможете покинуть эти маршруты, но 
имейте в виду, что остальные декора- 
ции похуже. Хотите внести свою леп- 
ту и доработать World of Rails, pacnono- 
жив камешки и деревца в надлежащих 
местах? Так сделайте это, и результат 
ваших творческих усилий оценят на- 
родные массы. Наверняка поклонни- 
кам хочется поскоре приступить к ра- 
боте — а нам не терпится посмотреть на 
World of Rails через несколько лет. 

При таких плюсах можно закрыть глаза 
на минусы: нет обратной совместимос- 
ти — ничего страшного, более-менее 
точная дата релиза пока что не опреде- 
лена — переживем, ради подобных пер- 
спектив стоит и потерпеть. Надеемся, 
что в 2009 году мы увидим лучший же- 
лезнодорожный симулятор как мини- 
MyM на ближайшие 5-6 лет. @] 
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араоке в России скорей acco- 

циируется с компьютерами 

и 0\/0-плеерами, чем с кон- 

сольными проектами. На За- 
паде давно прижились многочисленные 
выпуски Karaoke Revolution, с недав- 
них пор к ним добавился симулятор рок- 
группы Rock Band, где можно исполнить 
партию солиста. Ау нас певческие подви- 
ги — исключительно удел тех, кто приоб- 
pen Р$2 или PS3 — именно на этих плат- 
формах выходит сериал Singstar (идею 
которого в Sony позаимствовали все 
утой же Karaoke Revolution). Так что каж- 
дый новый анонс — повод не только при- 
кинуть, удастся ли авторам предложить 
что-то особенное по сравнению с уже 
представленными на рынке разработка- 
ми, но и оценить шансы игры на появле- 
ние в российских магазинах, 
На недавно прошедшей E3 Microsoft под- 
черкнула, что не надеется на готовящиеся 
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Rock Band 2 или Guitar Него IV, когда речь 
заходит о покорении сердец голосис- 

тых геймеров. Нет, корпорация выпустит 
собственный караоке-проект Lips эксклю- 
зивно для Xbox 360, причем создаваться 
он будет силами студии Inis и лично Ke- 
ити Яно, которому мы обязаны зажига- 
тельной Elite Beat Agents для DS. И, как за- 
ведено, появится и особое периферийное 
устройство — беспроводной микрофон, 
заточенный специально под игру. 

«Наше караоке обеспечит вам несказан- 
ное удовольствие от дружеских поси- 
делок», — поведал мне на встрече Яно. 
Демонстрировать Lips журналистам на 
выставке он взялся сам, и в голосе его 
звучала такая непоколебимая уверен- 
ность, что впору было даже засомне- 
ваться — не замещает ли господина Яно 
кто-то из рекламщиков. Впечатление уси- 
ливалось за счет интерфейса: с виду он 
мало чем отличался от используемого 


в Singstar. Да и правила, как выяснилось, 
сходны. От участников требуется брать 
ноты нужной высоты и соблюдать ритм, 
точность воспроизведения стихов не учи- 
тывается. Неважно и соответствие голоса 
игрока голосу оригинального исполните- 
ля: Lips сама выбирает удобную для вас 
тональность. 

Тем не менее, взяв за основу популярную 
идею, Inis с Microsoft постарались ее раз- 
вить. Главный козырь: предустановлен- 
ную подборку композиций удастся мгно- 
венно дополнить, соединив приставку 

с портативным плеером (пока подтверж- 
дены Zune и iPod). Нельзя воспроизвести 
лишь материалы, защищенные от копи- 
рования производителем (что доволь- 

но предсказуемо). Тексты к добавленным 
песням пока не отображаются, но Яно по- 
обещал, что в будущем мы будем прият- 
но удивлены. Таким образом, репертуар 
Lips легко «локализовать» в считанные 


LIPS 


минуты — преимущество, которого так не 
хватает играм-конкуренткам! 

Создатели стараются не забывать и о тех, 
кто в караоке видит прежде всего раз- 
влечение, а не конкурс на звание лучше- 
го вокалиста. Если вы поете плохо, ком- 
позиция не оборвется и вам не засчитают 
проигрыш (как, скажем, в Rock Band). 
Или же, если вам внезапно захотелось 
спеть дуэтом, не придется просить пер- 
вого игрока выйти в меню и выбрать дру- 
гой режим. Достаточно взять свободный 
микрофон, потрясти им, и дело в шляпе. 
Выход Lips намечен на Рождество, и на 
этот раз, будем надеяться, Россию не 
обойдут стороной. Тем более что глав- 
ный камень преткновения — иноземный 
репертуар — разработчики попытаются 
ловко обойти. Как именно — пока загадка. 
Сбудутся ли остальные обещания и что 
еще за «дополнение к караоке» мы уви- 
дим — остается только гадать. @] 
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В РАЗРАБОТКЕ 


тоит ли рассказывать о сю- 
жете, когда он настолько 
тривиален: 2011 год, непро- 
лазные джунгли, кучка пе- 
хотинцев, переживших экстренную 
посадку на вражескую территорию? 
Цель — вырвать \ЛР-персону из лап 03- 
лобленных партизан. Вот и все, что мы 
знаем о событиях Raven Squad. Сюжет 
здесь — дело десятое, а главным до- 
стоинством игры разработчики счита- 
ют комбинирование RTS и FPS. То есть, 
нам придется не только думать за себя, 
но и отдавать приказания подконтроль- 
ным персонажам. Производить юни- 
ты при этом не придется — в этом плане 
все в меру реалистично. А вот включать 
в случае необходимости вид с высоты 
птичьего полета — пожалуйста. 
Мелани Мроз (Melanie Mroz) — ис- 
полнительный директор SouthPeak 
Games — думает, что Atomic Motion 
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действительно делает что-то новое. Но 
если это так, то все новое в данном слу- 
чае — лишь хорошо забытое старое. Да 

и забытое ли? Допустим, Space Hulk 1993 
года еще можно не вспомнить (и пусть 
действо происходило не в джунглях, зато 
RTS и FPS уживались отлично), но уж не- 
давние Ghost Recon: Advanced Warfighter, 
привлекшие пристальное внимание пуб- 
лики и заслужившие лестные отзывы 
критиков, — вряд ли. 

Хотя разработчики и не правы, не бу- 
дем акцентировать на этом внима- 

ние (а ведь могли бы вспомнить еще 
BattleZone и Uprising, которые тоже объ- 
единяли RTS и FPS!) и перейдем к дру- 
гим особенностям — например, к раз- 
личным навыкам наших бойцов. Орлы 
(точнее, судя по заголовку, вороны) де- 
лятся на два отряда — по четыре челове- 
ка в каждом. Первые отдают предпочте- 
ние исключительно осадному оружию: 


в их руках особенно хорошо смотрятся 
пулеметы, ракетницы, гранаты и в ред- 
ких случаях мины. Вторые предпочита- 
ют оказывать поддержку товарищам: 
они лучше всего справляются со снай- 
перскими винтовками, дымовыми гра- 
натами и обожают ставить звуковые 
приманки. О каких-либо отношени- 

ях между персонажами разработчи- 

ки пока что молчат — а ведь неплохо 
бы получить колоритных героев в духе 
Battlefield: Bad Company. 

Помимо восьми наших бойцов, в про- 
цессе игры будут появляться и другие — 
управлять ими не придется, но помочь 
они всегда готовы. Что касается миссий, 
то они довольно разнообразны: найдут- 
ся и типичные задания по зачистке мест- 
ности, встретятся и менее стандартные, 
в которых отряды действуют порознь, — 
например, один защищает определен- 
ную точку, а тем временем другой про- 
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рывается к вражескому лагерю. 

Все бы ничего, но мы уже знаем глав- 
ный недостаток игры. Вплоть до самой 
ЕЗ разработчики не распространялись 
о командном режиме: сколько игро- 
ков может принять участие в онлайн-за- 
беге, какие режимы будут присутство- 
вать — все это тщательно скрывалось. 
После E3 мы выяснили, что прогулять- 
ся по джунглям, пригласив через Xbox 
Live семерых друзей, не получится. 
Только одного. И лишь для совместно- 
го прохождения — каждый участник бе- 
рет на себя одну команду. Грустно? Еще 
бы! Именно возможность прохожде- 
ния Raven Squad ввосьмером, а не сом- 
нительная новизна комбинации RTS 

и FPS, могла бы стать визитной кар- 
точкой Raven Squad. Очень жаль, что 

в SouthPeak Games и Atomic Motion это- 
го не поняли. Быть может, догадаются? 
Ведь время еще есть! @] 
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1 Metal Gear Solid 4 PS3 action-adventure.stealth Игорь Сонин, Артем Шорохов, Константин Говорун №14(263) 
2 — Те World Ends with You DS role-playing.action/RPG Сергей Цилюрик №13(262) 
3 10$ Odyssey Xbox 360 role-playing.console-style Наталья Одинцова, Артем Шорохов №06(255) 

О 4 __ Soul Calibur Iv PS3, Xbox 360 fighting.3D Константин Говорун, SpaceMan, Михаил Разумкин №16(265) 
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10 Battlefield: Bad Company PS3, Xbox 360 shooter. first-person.modern Александр Устинов №15(264) 
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CnoBecHoe коммуницирование 


HA ЭТОЙ СТРАНИЦЕ МЫ РАССКАЗЫВАЕМ BAM, ЧЕМ ЖИВЕТ РЕДАКЦИЯ «СТРАНЫ ИГР». ВЕДЬ МЫ HE TOJIbKO ПИШЕМ, 
РЕДАКТИРУЕМ И ВЕРСТАЕМ ТЕКСТЫ, HO ЕЩЕИ КУЛЬТУРНО ОТДЫХАЕМ, ЧИТАЕМ КНИЖКИ, ЛЕТАЕМ НА САМОЛЕТАХ, 
ВЫШИВАЕМ КРЕСТИКОМ И ДАЖЕ ИНОГДА ИГРАЕМ. ЭТА РУБРИКА ОТЛИЧНО ОТРАЖАЕТ НАШУ ЖИЗНЬ В ДЕНЬ СДАЧИ 


ОЧЕРЕДНОГО НОМЕРА (КОТОРЫЙ ВЫ, СОБСТВЕННО, ДЕРЖИТЕ В РУКАХ). ЧИТАЯ EE, ВЫ ВИРТУАЛЬНО ПЕРЕНОСИТЕСЬ НА 


ДВЕНЕДЕЛИ НАЗАД И ОКАЗЫВАЕТЕСЬ В НАШЕМ ОФИСЕ, СЛЫШИТЕ ВОЗГЛАСЫ РЕДАКТОРОВ, СТУК КЛАВИШ, СТОНЫ 
УМИРАЮЩИХ БОТОВ ИЗ UNREAL TOURNAMENT И ОЩУЩАЕТЕ НА СЕБЕ НЕДОУМЕННЫЙ ВЗГЛЯД НАШЕГО ИЗДАТЕЛЯ. 


Константин Говорун 

wren@gameland.ru 
Многие считают, что совме- 
щать работу ихобби — это 
хорошо потому, что весе- 


ло иденьги платят. А оругие 
говорят,что плохо - дескать, 
(Boe же хобби начинаешь не- 
навидеть. На самом деле, итои 
другое неправда. Просто энту- 
зиасты на работе сидят gono3- 
наи думают о делах и дома, 
иво время отпуска. Инепото- 
му, что так нужно, а потому, 


НАДПИСЬ НА БЛОКНОТИКЕ СПРАВА - НЕ ПРОСТО ТАК. ПОПРОБУЙТЕ УГАДАТЬ, ИЗ КАКОЙ ОНА ИГРЫ. 


Наталья Одинцова 
odintsova@gameland.ru 


Японскую выставку-проба- 
KY фигурок Wonderfestival 
этим летом отличали три 
черты: много качественных 
экспонатов (собственных 
(татуэток удостоились даже 
герои нишевых Odin Sphere 
ибит Grimoire!), плохая 
вентиляция выставочных 
залов и невообразимая тол- 
па посетителей. Почти все 
известные мастера обошли 


ЛОВО КОМАНДЫ 


Артем «cg» Шорохов 

cg@gameland.ru 
Узкими кривыми тропами 
пробираются BPoccuto 3anag- 


ные героические комиксы (ни 
слова о манге и манхве!) - из- 
даниям тех же Фрэнка Милле- 
paw Anata Мура мы обязаны 
впервую очередь кинофиль- 
мам по мотивам их работ. 
Cnegom подтянулся и Марк 
Миллар с исходной историей 
о мире, в котором кончились 
супергерои. Под яркую оберт- 


(пящий Врен что это интересно. Хорошо это Демонический редактор Devil May Cry стороной, за- Oco6o опасен KY упрятаны шесть выпусков 
или плохо — бог знает. Ha мой то обласкали вниманием се- вадекватном (то есть схлест- 
взгляд, главное — жить весело, риал Persona. Так что теперь ким матом) переводе, все 06- 
Soul Calibur IV акакименно это организовать, The World Ends With You впереди у меня долгие часы Devil May Cry 4 ложки и «допматериалы». 
He Tak YK важно. cOopkH Элизабет. The World Ends With You Истоит недорого. 
Марина Петрашко (ергей Цилюрик Red Cat 
bagheera@gameland.ru td@gameland.ru chaosman@yandex.ru 
Друзья и знакомые в один Коллеги в прошлом номере Летняя погода неожиданно 
голос клянут дожоливое ле- отрапортовались о впечат- объявила затяжную забас- 
= Е: то, а для меня оно, возмож- лениях от Resident Evil 0. По TOBKY - на улице не хочет- 
и. тей но, станет одним из самых иронии, я отоельно от них сяпоявляться без ласт, BOgO- 
ш —| запомнившихся за послед- тоже прошел недавно ну- лазного костюма и атомной 
eae, 14 Г ние годы. Ведь оно пода- левую часть впервые (хоть подводной лодки в прида- 
= "|  рило уникальную возмож- и начал прохождение более чу. Правда, наиболее вероят- 
ность всласть посверлить, года назао). Очень краси- ная альтернатива, жара в 30 
пошпаклевать и, наконец- во, но вместе стем go боли слишним грабусов, тоже 0со- 
то, прострочить зигзагом медленно, архаично и убо- бого энтузиазма не вызыва- 
все, что я захочу, благо- го. На очереди - все «ку- ет. Хочется чего-нибудь посе- 
даря современной швей- бовские» части ВЕ; неко- pegke, без дождя, штормовых 
Швея Маремьяна ной машине. Ну неужели вы Глумливый Beckep торые, к счастью, помню Гиорометеобюро предупреждений  ropogc- 
думаете, что геймеры ни- с детства наизусть, а, зна- кого пекла. Видимо, придет- 
чем другим не увлечены? чит, слишком уж долго ся всерьез рассмотреть воз- 
КВИЛТИНГ Это вы настоящего геймера Final Fantasy IV DS страдать OT унылых голо- Всего и He упомнишь... можность эмиграции Tyga, где 
не видели! Resident Evil (GC) воломок He придется. климат более предсказуем. 
Алексанор Солярский Денис «ЗрасеМап» Никишин Евгений Закиров 
solyarskyi@gameland.ru spaceman@gameland.ru zakirov@gameland.ru 
Вокруг нынешней E3 множес- SoulCalibur IV - хорошая иг- B Blue Dragon есть момен- 
тво пересудов. Кто-то был не- ра. Просто потому, что там ты. Нет графики и интерес- 
доволен закрытым форматом есть Хильда. Вообще, иг- ной боевки, но зато есть 
выставки, кто-то — манерой, ры всегда делают персона- моменты. (кажем, танцую- 
вкоторой проводили презен- жи. Именно по этой причи- щий Марумаро («Станцуй, 
тации. Были и Te, кто жало- не Super Mario - отстой, a иначе не откроется про- 
вался на отсутствие хороших Super Princess Peach - уже ход дальше»), овца, полю- 
игр! Знатоки игровой иноус- интересный проект. Так бившая вязание, монстры, 
триипеняют на засилье кло- вот, Хильда - не только шлепающие себя по по- 
нови бездарных поделок сон- стройная благородная ша- пе, боссы, которых мож- 
лайн-составляющей. Однако тенка с копьем и изящной но победить, закидав gpa- 
остались ите, чье сердце уча- родинкой, подчеркиваю- гоценными камнями. Даже 
Выжидающий щенно стучало от каждого Директор всех нинозей щей сочные губы. Она еще Bionic Commando love story есть. И какая! Ма- 
громкого анонса. Именно они иинтересный боец с новой румаро, мохнатый (я гово- 
ждут снетерпением, когда все gna Soul Calibur механикой. рю это, основываясь ни на 
Soul Calibur IV обещанные вкусности добе- Radiata Stories Насколько сильный - пока- ChuxChu Idol, Majodou, чем) абырвалг, влюбляет- 
рутся go полок магазинов. жет время. Boom Blox (я в пиратку Золу. 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Илья Ченцов 
chen@gameland.ru 


ДОМ ТЫСЯЧИ ПИКСЕЛЕЙ 


ДЕЛО БЫЛО ТАК - ШТАТНЫЙ ПИСАТЕЛЬ ДАЙДЖЕСТОВ УЖЕ ПОЛУЧИЛ CBOE ЗАДАНИЕ, КАК ВДРУГ HA РЕДАКЦИЮ СВАЛИЛАСЬ ОЧЕРЕДНАЯ 
ПАЧКА РЕЛИЗОВ. ВТОРОЙ РАЗ ГОНЯТЬ ЧЕЛОВЕКА НЕ ХОТЕЛОСЬ, ПОЭТОМУ Я РЕШИЛ ВЗЯТЬ ЧАСТЬ РАБОТЫ НА СЕБЯ. (РЕДИ «ПОДАРКОВ» 
ОКАЗАЛАСЬ ИСТОРИЯ 0 ПОСЛЕДНЕМ РОБОТЕ НА ЗЕМЛЕ. КОЛЛЕГА ШОРОХОВ ПРОКОММЕНТИРОВАЛ, ЧТО НЕ ПОНИМАЕТ, КАК ПО ЭТОМУ 
ФИЛЬМУ МОЖНО СДЕЛАТЬ ИГРУ, ОБЩИЙ ИНТЕРЕС ПРОЯВИЛ, НО РС-ВЕРСИЕЙ ПОБРЕЗГОВАЛ. АЯ НЕТ. 


так, ночь с субботы на вос- 
кресенье. Я сижу перед мо- 
нитором и пытаюсь заставить 
мини-пресс на гусеницах доб- 
раться до вершины башни, где он толь- 
ко что видел своего «собрата», будто бы 
махавшего ему рукой. Конечно, дорогу 
мне преграждают неизвестно кем закры- 
тые двери. Чтобы отпереть их, надо со- 
бирать синие капсулы. Чтобы найти кап- 
сулы, надо ломать синие кубики. Чтобы 
найти кубики, надо запрыгивать в самые 
труднодоступные места уровня, изоб- 
ражая из себя форменного Тони Хока — 
глазастая мусорка не только делает «ол- 
ли», но и лихо разгоняется на рампе, 
заставляя судорожно лезть в Интернет, 
чтобы проверить, не занималась ли ком- 
пания Asobo раньше симуляторами скей- 
тбордистов. Но нет, в послужном списке 
только «Гарфилд» и «Рататуй». «Рата- 
Ty», кажется, был поприятнее — все-таки 
для крыс акробатическая ловкость игра- 
ет большую роль в жизни, чем для робо- 
ассенизаторов. 

Тем временем ржавый кубик, увенчан- 
ный биноклем, в десятый раз падает 

в бездонную яму. Хорошо, что чекпой- 
нты расставлены довольно часто. Но я, 
черт побери, уже понял, что этот робот 
на башне — сломанный, может быть, мне 
стоит перейти сразу к знакомству с Евой? 
Задумчиво запускаю руку в бороду. 
Сколько я ее уже не брил — день, ме- 
CAL, неделю? Сколько я уже играю? Ча- 
са два. Фильм бы к этому моменту давно 
кончился, подарив мне маленький катар- 
сис. Тут же я еще не добрался до встречи 
с зондом и уже потерял интерес. 

Азоро (возможно, с подачи Disney) де- 
лают ту же ошибку, что Traveller's Tales 

С «Хрониками Нарнии» - идут от гейм- 
плея, а не от содержания: «Ага, фильм 
про роботика, который ездит, прессует 
кубики, пуляет лазером. Ясно, будет он 

у нас гонять, прыгать, кидаться кубика- 
ми и стрелять из лазера. По кубикам». 
Ох, милые мои «асобисты», фильм-то не 
о кубиках. Он об одиночестве, о любви, 

о самопожертвовании (падение в бездон- 
ную пропасть, уважаемые, - это далеко 
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не всегда самопожертвование!). О че- 
ловечности, хоть главный герой и ро- 
бот. В фильме каждая сцена работала 

на общую идею, добавляла смысла, от- 
крывала какие-то новые стороны харак- 
теров персонажей, показывала их раз- 
витие. Когда смотришь на пирамиду из 
тех самых кубиков, то думаешь: «Как же 
эти роботы, с такими короткими ручка- 
ми, смогли построить такие высоченные 
башни?» Ой, то есть, об этом, конечно, 
задумываешься, но понимаешь, что ре- 
жиссеру нужно было показать, что герой 
наш совсем маленький (возможно, про- 
вести параллели с одиночеством людей 
в современных городах). А Asobo буд- 

то невдомек, что многое зависит от по- 
ложения камеры - так что ее, конечно 
же, вешают, как в обычном ТР$, поближе 
к корме, и трогательный малыш превра- 
щается в прыгучий бульдозер. Концепция 
давно заброшенного людьми мира, где 
даже роботы передохли (хм, а не Ева ли 
их перебила?), тоже летит к черту — все 
подъемники и двери с электронными за- 
мками исправно работают, хотя с отбы- 
тия человечества на орбиту прошло уже 
семьсот лет. Зато можно кататься и пры- 
гать, и бросать кубики, и взрывать одни- 
ми кубиками другие кубики. И наплевать, 
что всплывающие подсказки с указани- 


ями, что надо делать, разрушают иллю- 
зию одиночества, а подсчет очков с бра- 
вурной песенкой в конце каждого уровня 
сбивает ритм повествования. 

Многие возразят, что это, мол, «детская 
игра», и не стоит ее судить по взрослым 
меркам. Но ведь мультфильм-то не толь- 
ко для детей. Рецензию на него напи- 
сал, среди прочих, знаменитый Роджер 
Эберт, тот самый человек, который за- 
являл, что игры могут быть искусством 
только в том же смысле, в каком явля- 
ется искусством банка супа «Кэмпбелл». 
В самом начале статьи Эберт говорит, что 
фильм может понравиться и взрослым. 
Так почему же игра по мотивам в очеред- 
ной раз оказывается поделкой «для де- 
тишек»? Впрочем, пусть даже дети и по- 
ловчее игрожурналиста со стажем, но 
клавиатурно-мышиное управление, за- 
вершающее образ бешеного бульдозера, 
заставило бы и их не раз и не два лицез- 
реть низвержение машущего лапками ку- 
бика в черную тьму. 

Наверное, отчасти Артем был прав — пере- 
вести этот фильм в интерактивный фор- 
мат действительно очень сложно. Тут бы 
стоило последовать совету Эмили Шорт — 
дистанцироваться от сильных эмоций, 
показывать персонажа со стороны. Ес- 

ли электронное сердце героя и дрожа- 


ло, когда он отправлялся на встречу с се- 
бе подобным, то у нас это путешествие на 
вершину башни вызывало только раздра- 
жение из-за того, что приходилось в при- 
нудительном порядке обпрыгать весь 
уровень. Возможно, надо было дать иг- 
року возможность сыграть за Еву, чтобы 
увидеть Уолли (товарищи, придумавшие 
«перевести» W.A.L.L.E. как В.А.Л.Л.И., мо- 
гут смело отправляться во Вселенский 
Аннигилятор) со стороны, попытаться на- 
ладить с ним контакт. Кино-то больше тя- 
готеет к dating sim, чем к platform.3D, но 
Asobo, хоть и французы, пошли прото- 
ренной дорожкой, которая привела их 
прямиком на свалку. Однако если Pixar 
удалось вырастить цветок из куч хлама, 
то разработчики, увы, потерялись в гру- 
дах кубиков, откуда и сейчас слышны их 
гортанные возгласы о помощи. 

Конечно, проекты «по мотивам» часто 
оказываются низкобюджетными подел- 
ками, но этот частный случай лишь обна- 
жает более общую проблему — статусно 
игры перестали быть развлечением для 
подростков, но содержательно они зачас- 
тую все еще находятся на уровне E.T. для 
Atari 2600 (правда, там НАДО было па- 
дать в ямы). И это особенно обидно, ког- 
да неинтерактивный прототип апеллирует 
к гораздо более широкой аудитории. 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Константин «Wren» Говорун 
wren@gameland.ru 


ONE FLEW OVER THE WREN’S NEST 


. 


КАК ИЗВЕСТНО, КОНСОЛИ НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ БЕСПОЛЕЗНЫ БЕЗ НО-ТЕЛЕВИЗОРА; ЕДИНСТВЕННАЯ АЛЬТЕРНАТИВА - ПОДКЛЮЧАТЬ ИХ К 
МОНИТОРУ. УВЫ, ПОДОБРАТЬ СЕБЕ УСТРОЙСТВО ОТОБРАЖЕНИЯ НЕПРОСТО. 


олгое время я играл на 
PlayStation 3 и Xbox 360 
исключительно в офисе. 
Телевизоры высокого раз- 
решения были дороги и не поддержи- 
вали Full HD. Да и nextgen-urp было не 
настолько много, чтобы это меня как- 
то волновало. Лишь весной 2008 года я 
принял решение купить себе нормаль- 
ный телевизор. О собственном опыте и 
расскажу. 

Для начала я отправился побродить 

по магазинам. Проблема в том, что ни 
один из них не демонстрировал товар 
нормально. Где-то гоняли эфирное те- 
левидение, которое выглядит отвратно 
на любых моделях. Где-то показывали 
НО-сигнал от плеера, но использова- 
ли разные источники на разных теле- 
визорах. А это, как догадываетесь, не 
дает сравнить качество. Где-то сиг- 
нал одинаковый, но настройки цветнос- 
ти принципиально разные. Получается 
даже так, что дорогая модель выдава- 
ла картинку хуже, чем дешевая от то- 
го же производителя. Что точно понял, 
так это то, что мне нужна диагональ 

42 дюйма. Не больше, но и не меньше. 
При этом мне понравились плазменные 
панели, а не LCD (хотя многие и реко- 
мендовали жидкокристаллические эк- 
раны). Посмотрев на разные модели, 
пообщавшись с экспертами, почитав 
форумы, я остановился Ha Panasonic 
R42PY70. Последним доводом в его 
пользу стала консультация с собствен- 
ным журналом — оказывается, в конце 
прошлого года мы проводили игровое 
тестирование телевизоров и более все- 
го нашему редактору раздела «Желе- 
30» понравилась именно эта модель. 
Вторая проблема, которую предстояло 
решить, — выбор магазина. Друзья го- 
рячо рекомендовали Интернет, но мне 
как-то было боязно тратить столь круп- 
ную сумму непонятно где. Поэтому для 
начала я решил попробовать обычные 
магазины. На форумах успел начитать- 
ся о том, что крупные сети (уверен, вы 
знаете, о каких я говорю) зажимают 
официальную гарантию от производи- 
теля, чтобы впарить покупателям свою 
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собственную, платную (3000-5000 руб- 
лей). А официальная — она на три го- 
да, с сервис-центрами и всем таким 
прочим. Во всяком случае, так утверж- 
дает официальный сайт Panasonic в 
России. Это я и решил уточнить. В се- 
тевом магазине продавец сначала сде- 
лал круглые глаза и стал уверять, что 
официальная гарантия от производите- 
ля — только на год. Опрометчиво пред- 
ложил принести гарантийный талон и 
показать. Выяснилось, что в их короб- 
ках с телевизорами такового нет вооб- 
ще. На вопрос о том, откуда же тогда 
берется «годичная гарантия», продавец 
ответил, что, дескать, достаточно чека 
из магазина. На вопрос о том, как полу- 
чается, что на утюги и микроволновки 
гарантийные талоны есть, а на технику 
за пятьдесят пять тысяч рублей - нет, 
он ответить не смог. Один мой знако- 
мый недавно покупал в магазине той 
же сети приставку ХБох 360. Так вот, 
ему мало того что в ноябре 2007 года 
(уже после лонча в России) впарили се- 
рый импорт (ну или нераспроданные 
тестовые поставки) — т.е. не русскую 
версию, а обычную европейскую, так 
ещеи также без гарантии. Но зато — 
чтобы успокоить человека — продали 
вот эту свою собственную, за три ты- 
сячи. Выяснилось все это уже на кассе, 


к слову. Кроме того, по опыту других 
знакомых купленная за деньги гаран- 
тия этой сети практически бесполезна — 
менеджеры цепляются за малейшую 
возможность ничего не чинить и не ме- 
нять. Помогают разве что звонки депу- 
татам или в службу защиты прав пот- 
ребителей. 

В другой торговой сети история с га- 
рантией «только на год» повтори- 
лась. При этом продавец автоматически 
включил стоимость их местной гаран- 
тии в счет (даже не спросив меня). Ког- 
да я это увидел и уточнил, зачем он 
так делает, он сказал: «ну, официаль- 
ная гарантия — это ж фикция. Слома- 
ется у вас телевизор, и вам же его бу- 
дут чинить. А мы его просто заменим». 
Правда, на вопрос о том, кто реша- 

ет, сломался ли телевизор или еще не 
до конца, он как-то не нашелся с отве- 
том. Кроме того, меня смутил еще один 
факт: отсмотрев экземпляр устройс- 
тва в магазине, я не могу быть уверен- 
ным в том, что домой (после оплаты) 
мне привезут именно его. И вряд ли ку- 
рьер будет возиться с тем, чтобы мне 
его поставить, включить и продемонс- 
трировать, что он прекрасен. А сам я 
такую дуру домой не увезу. Как это ни 
смешно, но в интернет-магазинах сей- 
час покупать безопаснее, чем в круп- 


ных торговых сетях. Поэтому, по сове- 
TY знакомых, я отправился на avsale. 
ги, заказал и купил там выбранную мо- 
дель. 

Однако и тут не обошлось без проблем. 
Когда мне привезли телевизор, я про- 
верил работоспособность — все бы- 

ло нормально. Я заплатил деньги и от- 
правил курьера. Но стоило мне через 
полчаса подключить Xbox 360 и по- 
пытаться запустить игру, как на экра- 
не откуда-то взялась целая полоса би- 
тых пикселей. Ярко-зеленая (в цветах 
Xbox!) вертикальная линия толщиной 
в пиксель и высотой в полэкрана. Ма- 
газин пообещал заменить телевизор 
на следующий же день (после звон- 
ка; никуда ездить и трясти бумажка- 
ми не понадобилось), новый экземпляр 
привезли вовремя, и он уже работал 
нормально. Забавно, что у плазменных 
телевизоров битые пиксели появля- 
ются гораздо реже, чем у LCD. Так что 
это мне так повезло. Тестировал я его 
на Xbox 360 и Dead or Alive 4 (в офисе 
больше не было ни одной ритейловой 
копии игр — сплошные болванки для 
дебага). Цвета прекрасные, играть — од- 
но удовольствие. Телевизор — у одной 
стены, кресло — у другой стены, свет 
приглушен — красота. Теперь и у меня 
есть nextgen. 
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КЛИКНИ НА ГАЗ! 


on-line гонки на WWwWw.maxi-racing.ru 
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ППАХЕНАСПИС 


Maxi Racing - это виртуальный мир гонок на твоем компьютере! 
Хочешь обладать самым крутым гоночным автомобилем? Значит - Maxi Racing для тебя! 


В игре у тебя есть возможность купить авто, доработать его по полной и продать дороже, 
а на вырученные деньги купить новую тачку, ещё круче. Но самое главное: побеждаешь в 
игре - побеждаешь в реальности! Каждый месяц новые призы! Ты можешь выиграть 
компоненты Car Audio & Mobile Media от Alpine, страховку РОСНО на свое авто. 

А в конце года лучший получит реальный автомобиль - Opel Corsa! 


_ Главный приз Opel Corsa 


Многочисленные призы MAXI RACING. ИГРАЙ И ВЫИГРЫВАЙ! 
oT Alpine Bce подробности игры на сайте www.maxi-racing.ru и www.maxi-tuning.ru 
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АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 


Дмитрий Злотницкий 


ГОСТЕВАЯ КОЛОНКА 


ЗА ПОСЛЕДНИЙ ГОД В РОССИИ ПОЯВИЛСЯ ПЕРВЫЙ МАСШТАБНЫЙ ЛИТЕРАТУРНЫЙ ЦИКЛ, ВЫРОСШИЙ ИЗ КОМПЬЮТЕРНОГО ПРОЕКТА. 
ПОПРОБУЕМ РАЗОБРАТЬСЯ, КАКОВА ЖЕ ИГРОВАЯ ЛИТЕРАТУРА С РУССКИМ КОЛОРИТОМ? 


ообще говоря, до последне- 
го времени на постсоветском 
пространстве такого явления, 
как игровая новеллизация, 
в принципе не существовало. Что и не 
удивительно — пока не появились про- 
екты мирового уровня, не стоило и пи- 
сать. Конечно, Лукьяненко, Пехов и Ва- 
сильев в свое время сочиняли романы, 
вдохновившись популярными зарубеж- 
ными играми, но то были просто лите- 
ратурные эксперименты фантастов и 
о каких-либо официальных сериях ре- 
чи не шло. 
Первая серьезная попытка запустить 
литературный цикл по игре была пред- 
принята не так давно - в 2006 году, 
когда издательство «Эксмо» при под- 
держке GSC Game World открыло се- 
рию «Герои уничтоженных империй» 
по мотивам одноименной игры. Изда- 
тели и разработчики явно возлагали на 
этот проект большие надежды: авто- 
ром романов стал молодой, но уже до- 
статочно раскрученный писатель Илья 
Новак, который должен был сочинить 
аж пять романов, и уже после выхода 
первого из них началась масштабная 
пиар-акция. 
Книги Новака не отличались ни ори- 
гинальностью, ни сюжетными изыска- 
ми и не вызвали ни малейшего интере- 
са у геймеров, но вовсе не из-за своей 
убогости. Просто «Герои уничтоженных 
империй» оказались игрой, по большо- 
му счету, проходной и публика забы- 
ла о ней уже через пару месяцев пос- 
ле релиза. Кого в таком случае могла 
заинтересовать какая-то сопутствую- 
щая продукция? Естественно, анонси- 
рованные четвертый и пятый выпус- 
ки серии так и не были опубликованы, 
и даже стартовый тираж предыдущих 
томов так и не удалось полностью рас- 
продать. 
Тот же тандем «Эксмо» и GSC Game 
World готовил и другую игровую се- 
рию книг, на этот раз по мотивам дол- 
гожданного S.T.A.L.K.E.R. Но преды- 
дущий опыт заметно охладил пыл 
издательства, и на этот раз запуск про- 
шел скромно. Маленький тираж книг 
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почти безвестных авторов, a TO и вовсе 
дебютантов, показывал, что на боль- 
шие прибыли никто особо не рассчи- 
тывает. Как оказалось — зря. 

Вряд ли стоит напоминать, с каким не- 
терпением тысячи геймеров ожида- 

ли S.T.A.L.K.E.R., к тому же и сама игра 
не разочаровала. Это оказалось лучше 
любой рекламы, и поклонники в счи- 
танные недели смели книжки о Зоне 

с полок магазинов, не обращая особо- 
го внимания на то, что романам, мяг- 
ко говоря, было далековато до шедев- 
ров. В мгновение ока тиражи взлетели 
до небес и уже приближаются к сотням 
тысяч. И это несмотря на то, что фан- 
тастических боевиков такого класса на 
отечественном рынке полно, и редко 
какому из них удается перешагнуть ру- 
беж в десять-двенадцать тысяч экзем- 
пляров. 

В серии есть неплохие истории, хо- 

тя не меньше и беспомощных почерку- 
шек, лишенных всякого смыла. Но по- 
купателям нет до этого никакого дела, 
и успешно продается все, а не только 
наиболее приличные романы. Очевид- 
но, что серия S.T.A.L.K.E.R. поднялась 
исключительно за счет популярного 
бренда и того, что поклонники ориги- 
нальной игры согласны покупать даже 
откровенно графоманские произведе- 


ния, лишь бы речь в них шла о Зоне. 
Конечно, и зарубежные книжные се- 
рии, созданные по мотивам игр, в ос- 
новном существуют и пользуют- 

ся популярностью за счет авторитета 
первоисточника и не часто могут пох- 
вастаться художественными досто- 
инствами. Однако встречаются и ис- 
ключения — игре Republic Commando 
уже более трех лет, ее вряд ли можно 
назвать стопроцентным хитом, но кни- 
ги о ее мире оказались столь хороши, 
что выходят по сей день. Тут уж дело 
не в первоисточнике — подобный успех 
можно объяснить лишь высочайшим 
качеством самих романов. 

Однако у серии S.T.A.L.K.E.R. есть еще 
одно серьезное отличие от западных 
аналогов, на этот раз положительное. 
Дело в том, что состоявшегося амери- 
канского фантаста калачом не зама- 
нишь писать книжки по мотивам чужих 
миров — разве что это проекты уровня 
«Звездных войн» или «Звездного пу- 
ти». В большинстве случаев литерато- 
рам вполне хватает собственных сю- 
жетов и денег, которые те приносят. 
Новеллизациями в основном занимают- 
ся ремесленники, не хватающие звезд 
с неба. Таким образом, и уровень книг 
по играм обычно не поднимается выше 
оценки «удовлетворительно». 


В России же прожить на писатель- 
ские гонорары в состоянии лишь са- 
мые известные авторы, с тиражами 
свыше сотни тысяч и десятилетним 
стажем за плечами. Большинство, ес- 
тественно, этим похвастаться не мо- 
жет, а талантливых людей немало. И 
наверняка многие из них не откажут- 
ся подзаработать, сочиняя романы по 
мотивам игр. Привлекая их к работе, 
издательство получает реальную воз- 
можность значительно повысить уро- 
вень всего цикла, и «Эксмо» уже дела- 
ет первые шаги на этом пути. В серию 
S.T.A.L.K.E.R. пришло несколько опыт- 
ных писателей, их стараниями за пос- 
ледние месяцы увидели свет не- 
сколько неординарных романов, хотя 
истории и не согласуются между со- 
бой — сказывается отсутствие у отечес- 
твенных издательств опыта создания 
кросс-форматных серий. Да и качест- 
во книг все еще оставляет желать луч- 
шего, однако положительная тенден- 
ция налицо. И если выпуск подобных 
межавторских циклов в нашей стране 
продолжится и в работе над ними из- 
начально будут принимать участие на- 
стоящие мастера слова, возможно, эти 
проекты смогут догнать обычную фан- 
тастику не только по тиражам, но и по 
качеству текстов. 
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_ КТО ОТКРЫЛЯЩИК ПАНДОРЫ? 


каждым годом популярность 
компьютерных и видеоигр 
растет. На рынке без труда 
сосуществуют три стационар- 
ные консоли и две портативные, даи РС 
не собирается уходить на покой. Однако 
вполне может оказаться, что при всем 
этом многообразии платформ, издате- 
лей, ценовых категорий и моделей рас- 
пространения играть нам скоро будет не 
во что. Точно так же, как многие жители 
мегаполисов уже несколько лет вообще 
не смотрят эфирное телевидение, нема- 


лой части геймеров придется отказаться 
от игр. Во всяком случае, тех, что про- 
даются в магазинах. 

Очень символично, что для своей пресс- 
конференции Microsoft выбрала за- 
падный холл LA Convention Center — то 
самое место, где еще два года назад де- 
сятки тысяч самых хардкорных гейме- 
ров в мире решали судьбы PlayStation 3, 
Xbox 360 и Nintendo Wii. Тогда им при- 
глянулась Nintendo, о чем они мгновенно 
сообщили всему миру в статьях, постах 
на форумах и в блогах, — последствия 
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мы ощущаем на собственной шкуре по ках. Подошел, поиграл, задал заранее 


сей день. Сейчас, к сожалению, ЕЗ по- подготовленные вопросы, отправился 

теряла статус места, где принимаются дальше. Впрочем, хотя участники и по- 

такие решения, — теперь это камерное сетители ЕЗ более не определяют но- 

мероприятие, где специализирован- вые тренды, по РВ-активности игровых 

ная пресса может спокойно посмотреть издательств и ассортименту их продук- О Автор: 

на игры, уделив каждой из них ровно ции можно отследить уже сложившие- Константин Говорун 
столько внимания, сколько она заслужи- “ся тренды. В этом смысле посещение E3 wren@gameland.ru 
вает, и при необходимости пообщать- остается бесценным опытом для любого 

ся лично с ее разработчиком. Никаких специалиста по играм. Взгляд на всю ин- 

сюрпризов — план действий известен за- — дустрию сразу за три с половиной дня — 

годя, многие вещи уже демонстрирова- ради этого не жалко и шестнадцать ча- 


лись весной на отдельных мини-выстав- сов в самолете провести. 
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Деньги в чужих карманах 


Наверное, вы уже догадались, что я считаю PlayStation Home бес- 
полезным переводом денег Sony, правильнее было бы потратить 
их Ha Ico 2, Dark Cloud 3, Genji 3 и заодно еще на версию Jeanne 
d’Arc для PS3. Я He понимаю, зачем идти пять минут по какому-то 
виртуальному миру, чтобы посмотреть трейлер новой игры, если 
его можно мгновенно найти в меню. PlayStation Home пригодится 
водном случае: если в нем удастся делать что-то такое, что было 
бы невозможно без него. Уникальный способ проводить время. Это 
необязательно должна оказаться охота на монстров. В Second Life 
выпускают газеты, устраивают выборы, работают, женятся. Но для 
PlayStation Home ничего подобного не заявлено. А, простите, об- 
щаться в чате или голосом по гарнитуре проще внутри игры - на- 


пример, во время сетевого матча в Gears of War. 


Война клонов 

Месседж, который успешно донес- 

ла Microsoft до аудитории, очень прост: 
«на данный момент именно Xbox 360 — 
истинный наследник PlayStation и 
PlayStation 2, приставка, где представ- 
лены все жанры и категории». В пер- 
вую очередь — нормальные игры для 
нормальных людей. Gears of War 2 и 
Resident Evil 5, Fallout 3, Fable 2 и Final 
Fantasy XIII — можно ли придумать луч- 
шее сочетание? Однако не забыва- 

ет Microsoft и о моде на социализацию 
и казуальные игры. Одним махом ком- 
пания украла PlayStation Home, Buzz и 
Eye Toy у Sony, а МИ Channel у Nintendo, 
сделав и то, и другое лучше (а в слу- 
чае с Sony — и раньше), чем конкурен- 
ты. Можно возразить, конечно, что но- 
вый Dashboard сочинить гораздо проще 
и дешевле, чем виртуальный мир Ноте. 
Но что-то мне подсказывает, что Ноте 
без графики гораздо полезнее и удоб- 
нее, чем Ноте с трехмерными картин- 
ками. Думаю, не стоит перечислять 

все остальное — удобный сетевой сер- 
вис, десятки тысяч фильмов и виде- 
опередач, доступных для скачивания, 
игры для Xbox Live Arcade. Фактичес- 
ки единственное, чего не хватает ХБох 
360, — аналога гироскопов в джойпадах 
PlayStation 3 и Wii. Но, похоже, Microsoft 
слишком дорожит имиджем «нормаль- 
ной приставки», чтобы браться за сом- 
нительные эксперименты. Впрочем, от- 
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метьте следующее: Fallout и Final Fantasy 
была отведена четверть общего времени 
конференции. Три четверти — онлайну, 
казуальным и социальным играм, вроде 
LIPS и You're in the Movies, причем боль- 
шая часть новинок скопирована у Sony 
и Nintendo. 


Месть ситхов 

Главным сюрпризом конференции 
Nintendo стало отсутствие сюрпризов. 
Сатору Ивата лишь скупо сообщил, что 
«команды, подарившие миру Mario и 
Zelda, работают над новыми проекта- 
ми». Линейку показанных игр — Animal 
Crossing, Wii Sports Resort и WiiMusic — 
иначе как издевкой над гостями меро- 
приятия не назовешь. Nintendo мо- 
жет себе это позволить — лидерство 
компании на всех рынках неоспори- 
мо. Тем не менее, происходившее ос- 
тавляло впечатление, будто в Nintendo 
не до конца понимают, что с этим ли- 
дерством теперь делать. Вспомните, что 
в прошлом году в продажу поступили 
Super Mario Galaxy, Super Paper Mario, 
Metroid Prime 3, Fire Emblem, Battalion 
Wars 2 — давно ожидаемые игры для 
серьезных геймеров, впервые пока- 
занные еще на ЕЗ 2006. Сейчас в раз- 
работке, к сожалению, нет ничего по- 
добного. Более того — даже три свежих 
«главных проекта для Wii» отнюдь не 
новы. Прототип WiiMusic был показан 
в 2006 году, новая Animal Crossing ни- 


чем не отличается от той части, что вы- 
шла Ha GameCube. Наконец, аксессуар 
WiiMotion Plus — наглядное доказатель- 
ство того, что Nintendo обманула нас 
два года назад, выпустив контроллер с 
недостаточно точным распознаванием 
движений. По сути, только сейчас ста- 
ло возможным делать достойные симу- 
ляторы фехтования (чем не премину- 
ла воспользоваться Ubisoft с Red Steel 2 
и LucasArts с новым проектом по моти- 
вам Star Wars) и игры других типов, где 
недостаточно просто трясти пультом 
или тыкать им в сторону экрана. Пол- 
ным провалом оказалась демонстра- 
ция проекта Shane Kim’s Snowboarding 
от Ubisoft. Понятно, что Nintendo важ- 
но было показать, что независимые из- 
дательства выпускают на ее платформе 
много хороших продуктов, поддержи- 
вающих новые аксессуары, вроде Wii 
Balance Board. Тем не менее, это не тот 
проект, ради которого кто-либо будет 
покупать приставку. Да, и еще: Shane 
Kim’s Snowboarding плюс Grand Theft 
Auto для 0$ — вот и все «обычные» (они 
же «нормальные» и «геймерские») иг- 
ры, представленные на пресс-конфе- 
ренции Nintendo. Что, однако, ничуть не 
помешает компании в ближайшие годы 
смотреть на конкурентов свысока. 


Империя наносит ответный удар 
Sony отчитывалась третьей и пыта- 
лась донести до журналистской бра- 
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тии одну нехитрую мысль: «Ребята, 

для PlayStation 3 делают игры, и их да- 
же много!» Действительно, в последние 
год-два вся пресса — что российская, 
что западная — неустанно твердит о том, 
что Ha PlayStation 3 ничего нет и ниче- 
го даже и не планируется. Это настоль- 
ко вошло в обиход, что многие даже 
пропустили момент, когда положение 
изменилось. И если Microsoft показа- 
ла прессе пять ключевых «нормальных» 
проектов, то Sony пусть и вскользь, но 
обратила внимание журналистов на де- 
сятки потенциальных хитов. Если го- 
ворить об эксклюзивах, то Ha Gears of 
War 2 у Sony есть ответ — Killzone 2 и 
Resistance 2. Большинство же совре- 
менных игр (кроме, разве что, страте- 
гий в реальном времени - их отчего-то 
делают только для Xbox 360) выходят 
на обеих приставках сразу. Так что и 
Final Fantasy ХИ, и Fallout 3, и Resident 
Evil 5 - никакие не «козыри» Xbox 360. 
Самая серьезная проблема Sony - да- 
же не отсутствие игр, а неумение от- 
делять главное от второстепенного. 
Компания до сих пор так и не определи- 
лась, что же такое PlayStation 3 — уни- 
версальный медиацентр, ВВ-плеер, иг- 
ровая приставка, средство для запуска 
виртуального мира Ноте или же что-то 
еще. Именно из-за этого весь мир за- 
помнил, что в Grand Theft Auto IV и Devil 
May Cry 4 надо играть Ha Xbox 360 и 
Microsoft перекупила Final Fantasy XIII. А 
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PlayStation 3, как следует из заявлений 
Sony, это приставка, где есть Singstar 

и Eye of Judgment, а вскоре появится 
«главный хит» — LittleBigPlanet. Значи- 
тельно позже — PlayStation Home, мно- 
гопользовательская RPG без RPG. Разве 
это не смешно? Онлайн, сетевые сооб- 
щества, несложные казуальные игры — 
вот стена, в которую уже несколько лет 
долбится Sony. При этом все «обыч- 
ные» проекты, вроде Metal Gear Solid 4, 
не говоря уже о хардкоре, наподобие 
Disgaea 3, появляются Ha PlayStation 3 
по инерции. Издатели, работавшие 
раньше с PlayStation и PlayStation 2, ав- 
томатически выбрали новой платфор- 
мой PlayStation 3. Заслуги Sony в этом 
нет. Однако, как показала ЕЗ, у теряю- 
щей позиции империи есть еще легио- 
ны штурмовиков в резерве. 


Призрачная угроза 

Год или два назад я писал, что 60- 
яться засилья казуальных проек- 

тов Ha Nintendo DS и Wii He стоит. Де- 
скать, поклонники Nintendogs и Big 
Brain Academy — всего лишь такие спе- 
циальные люди, которые платят за то, 
чтобы мы могли нормально играть в 
Castlevania, Yoshi’s Island, Advance Wars, 
Final Fantasy Tactics и The World Ends 
With You. Действительно, сейчас про- 
цент несерьезных разработок на 0$ не 
столь уж велик, зато «нормальные» ве- 
щи — как возрожденная 20)-классика, 


так и любопытные 30-эксперименты — 
выходят одна за другой. Они не слиш- 
ком дорого обходятся разработчикам, 
прилично продаются (благодаря огром- 
ной пользовательской базе, собранной 
за счет Nintendogs) — в итоге все до- 
вольны. К сожалению, с Wii так не полу- 
чилось. Nintendo открыла ящик Пандо- 
ры, что грозит апокалипсисом и Wii, и 
игровой индустрии в целом. 

Надеюсь, вы все обратили внимание, 
что тема социализации, казуальных игр 
и онлайна красной нитью прошла че- 
рез все три крупные конференции. Ров- 
но то же наблюдалось и у независимых 
издательств. Теперь каждая компания 
считает необходимым иметь в линей- 
ке клоны Dance Dance Revolution, Rock 
Band, EyeToy и Buzz the Music Quiz. To, 
что еще год-два назад казалось новым 
и свежим, успело протухнуть. Одна- 

ко именно этот несвежий товар нам на- 
мереваются продавать — и непременно 
миллионными тиражами. И с некоторы- 
ми — как, например, Boom Blox от EA — 
уже получилось. Так что теперь с каж- 
дого второго экрана на нас скалились 
виртуальные собачки, стенды были ус- 
тавлены пластмассовыми гитарами, пол 
усеян танцевальными ковриками, — на- 
стоящий ад для геймера с двадцатилет- 
ним стажем. 

Никого не волнует, что это, собствен- 
но, и не игры вовсе. «Посмотрите, здесь 
можно посадить яблоню», — восклица- 


ет разработчик. «А зачем?» — мрачно 
спрашивает журналист. Разработчик ту- 
шуется. Эти люди не понимают, что от- 
правка друг другу писем через Animal 
Crossing — изврат почище, чем исполь- 
зование сети FIDONet в эпоху дешевого 
безлимитного Интернета. Разработчики 
игр нового времени не в курсе, что гей- 
меру нужны препятствия, боссы, уров- 
ни, секретные нычки. Вызов. Последней 
каплей стала презентация Fable 2 — в 
ней акцент был сделан на то, что в свой 
однопользовательский мирок можно 
позвать друзей и вместе с ними... ве- 
село порыгать, нажимая специальные 
кнопки. Видимо, это смешно. 

Не стоит думать, что проблема в рос- 
те популярности одного-двух казу- 
альных жанров. Дело в том, что Dance 
Dance Revolution — очень даже хардкор- 
ная игра. Она полна условностей — по 
сути, в ней надо не танцевать, а нажи- 
мать ногами на стрелочки под диктов- 
ку суфлера на экране. Главная зада- 

ча — не выполнить красивые движения, 
а набрать максимальное количество оч- 
ков. В этом смысле ООВ ничем не отли- 
чается от файтинга, самолетной арка- 
ды или любой другой игры на реакцию. 
Что касается онлайновых игр и соци- 
ализации, то не надо забывать: совре- 
менные MMORPG посвящены в первую 
очередь прокачке, зачистке подземе- 


лий от монстров и выполнению квестов. 


Объединяться в гильдии и находить но- 


Путь Nintendo 

Главная проблема Nintendo - даже не столько акцент на казуальные 
игры (в конце концов, она идет первой, а остальные лишь копиру- 
ют), сколько замедление темпов. После взрыва в 2006 году - ин- 
новационное управление, десятки игр разных жанров, отличные 
проекты от внутренних студий Nintendo и партнеров - наступило за- 
тишье. По-хорошему, и WiiMusic, и WiiFit, Wii Zapper, и уж точно Wii 
Sports Resort должны были поступить в продажу сразу после запуска 
Wii. Придуманы они еще тогда. Очевидно, что Ha их производство 
ушло далеко не два года. Тем не менее, Nintendo «растягивала ygo- 
вольствие», выкидывая на рынок новые игры и дополнения для кон- 
соли постепенно. Что, возможно, хорошо для бизнеса, но плохо для 
геймеров. Радует только одно - теперь все, показанное в 2006 году, 
уже появилось Ha прилавках или доберется go магазинов осенью, и 
Nintendo придется показать, наконец, хоть что-нибудь новое. Потому 
что иначе мы за полгода допройдем то, что было куплено, и сможем 
с чистой совестью продать консоль. 


вых друзей нужно не из любви к обще- 
нию, а для решения конкретных задач. 
Казуальные развлечения, вроде Rayman 
Raving Rabbids, тоже не столь уж про- 
сты — приходится набирать все те же 
очки, открывать новые виды состяза- 
ний. Вокруг всех этих игр — от DDR и 
Soul Calibur до АВВ и World of Warcraft — 
складываются сообщества (Ha полча- 

Ca или на всю оставшуюся жизнь), BHYT- 
ри которых люди общаются уже далеко 
не только на тему монстров и стрело- 
чек. Но это происходит естественно и не 
в ущерб основному занятию. 

В настоящее же время из подобных со- 
циально-ориентированных игр убирают 
собственно игру. Лучший тому пример — 
WiiMusic, эдакий Rock Band наоборот. В 
классических музыкальных симулято- 
рах нужно нажимать на кнопки или пра- 
вильно пропев мелодию, набирать очки 
(а если выходит совсем фальшиво - те- 
рять их). При этом собственно музыка 
от ваших действий никак не портится. 

В WiiMusic никаких очков нет. Махну- 
ли пультом — герой ударил по бараба- 
нам, раздался звук. Не махнули — ниче- 
го нет. Конечно, игра немного помогает 
геймеру — не нужно выбирать тональ- 
ность, например, — но если вы не буде- 
те попадать в ритм, колонки телевизора 
выдадут довольно мерзкие звуки. За- 
то никакого бате Оуег — вертите пуль- 
том, пока не надоест. Примерно то же 
You Are п the Movies для Xbox 360 де- 
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06 аналогиях 

Некоторые читатели склонны упрекать нас в необоснованной любви 
кприставке от Microsoft. Скажу честно: в том, что Xbox 360 в России 
сейчас недолюбливают, есть и доля нашей вины. Несколько лет назад 
во всем мире бытовало мнение о том, что Xbox 360 - новая Dreamcast, 
причем в плохом смысле. Приставка казалась слишком сырой, рано 
вышедшей на рынок, отягощенной множеством Р(-портов, ga ещеи 
сильно уступающей иРС, и основному конкуренту в произвобитель- 
ности. Вспоминали не раз и «правило первой консоли в поколении» 
(она, со времен PC Engine и 300, неизменно проваливалась с треском). 
06 этом «Страна Игр» вам добросовестно рассказывала в 2005-2006 
годах, и многие устаревшие сведения (например, насчет Р(-портов) 
слишком хорошо отложились в памяти читателей. После скандалов 

с фейковым роликом Killzone 2 и множества историй о чрезмерно 
сложном для программистов железе» PlayStation 3 стали сравнивать 

с Sega Saturn, пророча ей ту же незавионую судьбу. 0 чем мы, 
естественно, не забыли вам поведать. Где же правда? Увы, рынок 
видеоигр слишком молод, чтобы нашлись точные аналоги нынешней 
расстановки сил. Но сейчас, когда и PlayStation 3, и Xbox 360 уже успели 
освоиться на рынке, приставку OT Sony логичнее всего сравнивать с 
Nintendo 64, а Xbox 360, соответственно, с PlayStation в период go краха 
Saturn (только после этого Ha PlayStation переползли все харокорные 
японские игры). Аналога Saturn Ha рынке, к сожалению, нет. 

Почему Nintendo 64? Сейчас Sony находится ровно в том же положении, 
чтои Nintendo двенадцать лет назад. Лидер рынка выпустил более 
сложную и теоретически более мощную систему, чем конкурент, 
‘однако столкнулся с тем, что дешевые решения соперника местами 
эффективнее. Каки Ha PlayStation 3, Ha Nintendo 64 были и мультиплат- 
‘форменные проекты, и сильные эксклюзивы. Приставка отлично про- 
давалась, хотя в итоге уступила PlayStation (а в России и вовсе осталась 
незамеченной). Любопытная аналогия: как PlayStation 3 сейчас опира- 
ется Ha Killzone 2, Resistance 2 и Haze, таки Nintendo 64 делала ставку на 
шутеры от первого лица (Perfect Dark, GoldenEye 007, Turok). Вот вами 
«детская консоль для любителей Марио». При этом Nintendo 64, как 

ни крути, стала консолью He оля всех, - например, любители японских 
RPG были вынуждены приобретать более массовую и универсальную 


PlayStation. Что символично, «началом конца Nintendo 64 стало... 
решение Square Enix выпустить Final Fantasy Vil Ha PlayStation. 
Впрочем, если мыслить в рамках этой аналогии, TO на дворе у 
нас все еще 1997 год, и чем дело закончится, мы пока не знаем и 


знать не можем. 


лает с танцевальными симуляторами. 
Эта игра как-то подсчитывает очки, но, 
в принципе, они не имеют никакого зна- 
чения. Достаточно покривляться перед 
камерой как душе угодно, а затем пос- 
мотреть получившийся «фильм» и пор- 
жать. Если вышло очень смешно — CO- 
хранить и затем показать друзьям. Что 
касается Animal Crossing, то на рынке 
давным-давно уже есть сериал Harvest 
Мооп, где имеется все то же самое — 
мультяшный (и при этом неанимешный) 
стиль изображения, возможность об- 
ставлять дом по вкусу, сажать цветочки, 
собирать ягоды и фрукты — только там, 
в Harvest Moon, еще есть игра. Продви- 
нутый дайпд-симулятор, экономичес- 
кая система, даже подземелье с монс- 
трами! Я бы с удовольствием сыграл в 
Animal Crossing, где надо что-то делать, 
но этого нам не предлагают. Зато за не- 
вообразимую инновацию выдается воз- 
можность общаться с другими геймера- 
ми через микрофон с наушниками. 

По милости Nintendo индустрия угоди- 
ла в ловушку, из которой она может и 

не выбраться. Компания выпустила иг- 
ры, которые привлекли к консолям Wii 

и DS новую аудиторию, — похвальный 
ход. Человек, поигравший в бокс в Wii 
Sports, рано или поздно может дорас- 
тии до файтинга, а от шутера в Ваутап 
Raving Rabbids рукой подать до Call of 
Duty. Теоретически, по крайней мере. 3a- 
тем расширять аудиторию начали Sony 
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и Microsoft. И тут вдруг выяснилось, что 
очень выгодно выпускать игры специ- 
ально для этой новой аудитории, пол- 
ностью игнорируя старую. И если воз- 
можности DS в этом плане были сильно 
ограничены, то мощностей Wii вполне 
хватает на любые типы игр для развесе- 
лых вечеринок. Четыре Wiimote в руки — 
и вперед. Точности контроллера аккурат 
хватает на то, чтобы распознать движе- 
ния нетрезвых геймеров. 


Возвращение джедая 

К сожалению, танцевальными симу- 
ляторами и клонами WarioWare дело 

не ограничивается. Разработчики пре- 
словутых нормальных игр упорно на- 
вязывают нам сетевые сервисы — ска- 
чиваемый контент, общение по сети, 
совместное прохождение. Недавно меня 
повергло в изумление то, что при каж- 
дом запуске Devil May Cry 4 игра три ра- 
за спрашивает, почему я не хочу под- 
ключиться к Интернету. Зачем мне в 
DMC4 онлайн? Меж тем, как бы роле- 
вая игра Fable 2, по словам Питера Мо- 
лине, примечательна двумя вещами — 
гениальным Al собаки и... хождением 

в гости к друзьям. Честное слово, ес- 
ли бы его студия озаботилась качест- 
вом графики и боевой системы, пользы 
было бы куда больше. Подход Моли- 

не настолько широко распространен, 
что многие даже не понимают, как мож- 
но иначе. В этом, к слову, скрывается 


новый конфликт между школами гейм- 
дизайна (примерно как противостоя- 
ние японских и американских RPG). Ha 
пресс-конференции Square Enix разра- 
ботчики Final Fantasy XIII искренне уди- 
вились, когда их спросили о сетевых 
возможностях игры. А не так уж дав- 
но Фил Харрисон устроил заочную по- 
лемику с Яннисом Manna из Ubisoft 
Montreal по поводу будущего масш- 
табных однопользовательских игр. Co- 
шлись они на том, что Alone in the 

Dark — это предпоследний подобный 
проект, a Prince of Persia — последний. 
Да здравствует Ubisoft! 

Не стоит думать, что я в принципе не 
люблю сетевые игры. Люблю, но есть 
два нюанса. Первый: баловаться с он- 
лайном нужно в рамках специально 
придуманных для этого жанров. Не сто- 
ит натужно выдумывать универсаль- 
ные мегапроекты, одинаково хорошие 
и для одиночек, и для компании, если 
это плохо получается. Лучше фокуси- 
роваться на чем-то одном. Например, 
есть Army of Two — шутер, специаль- 
но предназначенный для двоих. Гейм- 
дизайн от начала и до конца выстроен 
под команду из двух равноправных ге- 
роев. Напротив, в новом Prince of Persia 
девочка, помогающая принцу, нахо- 
дится на второстепенных ролях. И ес- 
ли ее дать под управление живому че- 
ловеку, вся игра может развалиться. Я 
с удовольствием буду гонять Army of 
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Two в онлайне и Prince of Persia в оф- 
флайне, и это нормально. Второй: ни- 
кому не нужно много многопользова- 
тельских игр с deathmatch-pexkumom. 
Поясню, что я имею в виду. Если мне 
нравится файтинг или танцевальный 
симулятор, и я хочу всерьез посоревно- 
ваться с друзьями, на его освоение по- 
надобится время. Неделя, две, месяц, 
полгода. Так как приятели тоже не бу- 
дут стоять на месте, это может продол- 
жаться очень долго. На освоение дру- 
гих игр того же жанра сил просто не 
останется. Именно поэтому и киберс- 
порстмены, и обычные любители состя- 
зательных дисциплин, до сих пор игра- 
ют в Counter-Strike и Warcraft 3. И если 
на освоение Command & Conquer 3 или 
любого другого million seller еще есть 
смысл тратить время, то разбираться с 
какой-нибудь RTS на семь баллов - нет. 
Состязательные сетевые режимы в про- 
ектах, не являющихся лидерами жан- 
ра, по определению второстепенны. Их 
включают два-три раза, чтобы побегать, 
пострелять и забыть. В таких случаях 
лучше все силы бросить либо на онлайн 
(как, например, в Left 4 Dead), либо на 
оффлайн, но не на то и другое сразу. 


Новая надежда 

У вас мог возникнуть вопрос: а чем 
мне мешают миллионы геймеров, вы- 
ращивающие яблоневый сад в Animal 
Crossing и болтающие с девушками о 
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погоде в PlayStation Home (Hy, поми- 

мо того, что очередная часть Animal 
Crossing — это минус один Metroid)? 

В конце концов, каждый выбирает се- 
бе развлечение по вкусу. Новые жан- 
ры входят в моду, старые забываются, 
какой смысл ворчать о том, что тра- 

ва раньше была зеленее? Ответ очень 
простой: в отличие от перехода от 20 к 
3D и других смен принципов игростро- 
ения это путь в никуда. Тут скрыт пре- 
словутый вред от видеоигр, о котором 
вы можете услышать по телевизору (ес- 
ли вдруг его включите). Одно дело, ког- 
да вокруг Dance Dance Revolution, World 
of Warcraft или Halo возникают сообщес- 
тва, члены которых знакомятся и обща- 
ются в игре, затем встречаются в реа- 
ле и в конечном итоге налаживают друг 
с другом нормальные человеческие от- 
ношения. Другое дело, если геймерам 
навязывают общение внутри игры и в 
каком-то смысле поощряют перенос ес- 
тественных отношений между живыми 
людьми в виртуальный мир. Именно так, 
кстати, работает то самое «расширение 
аудитории». Если вы социализируетесь 
с другими геймерами в игре, новые по- 
купатели не появятся. Издателям нет ни- 
какой пользы. Иначе выходит, когда вы 
на вечеринке включаете приставку и по- 
казываете не-игры не-геймерам - эда- 
кая бесплатная первая доза. Отмечу: 
эти люди не будут покупать Fire Emblem 
и Metal Gear Solid 4 — они ограничатся 


WiiSports и Singstar. И если они в ито- 

ге будут проводить время в PlayStation 
Ноте вместо того, чтобы нормально 
сходить с друзьями в кино, радости от 
того, что в России владельцев приставок 
стало больше, никто не испытает. Мы за 
то, чтобы в вашей жизни были и шаш- 
лыки на природе, и Metal Gear Solid 4. 
Именно поэтому нельзя поощрять не- 
игры и ненужное навязывание геймерам 
сетевых сервисов и общения в онлайне. 
Да, WiiFit, Dance Dance Revolution, Rock 
Band, Guitar Hero, World of Warcraft, 
StarCraft Il, Left 4 Dead, The Sims 3 — это 
полезно. Metal Gear Online, коопера- 

тив в Fable 2, мультиплеер B Civilization 
Revolution, сериал Petz, Rock Revolution, 
WiiSports Resort и Animal Crossing — по 
разным причинам вредно. Да, конечно, 
прогресс остановить сложно. И если ау- 
дитории действительно нужен миллион 
клонов Buzz the Music Quiz, она ero по- 
лучит. Вы ведь мечтали о TOM, чтобы иг- 
ры превратились в семейное развлече- 
ние, вроде кино, музыки, телевидения? 
Увы, это идет рука об руку с функцио- 
нальными аналогами «Аншлага», «До- 
ма-2» и Верки-Сердючки. Так вот, на- 
шему журналу пора начать отделять 
даже не хардкорные игры от казуаль- 
ных (кто-то называл Need for Speed поп- 
сой — ха-ха-ха! Встречайте настоящую 
noncy!), а настоящие от ненастоящих. 
Теперь наличие онлайнового режима не 
является плюсом игры, равно как и его 
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отсутствие — минусом. При этом в слу- 
чае, если сетевые сервисы мешают гей- 
меру и портят удовольствие, мы обра- 
тим на это особое внимание и оценим 
все недочеты очень строго. И если, на- 
пример, новый музыкальный симуля- 
тор будет действительно представлять 
интерес как игра (вспомните, например, 
Elite Beat Agents) — о нем вам расскажем 
и порекомендуем. Нет — извините. Ры- 
нок растет, приставки привлекают но- 
вую аудиторию, она требует Петросяна, 
You’re in the Movies и редактор монс- 
тров из Spore. Но не стоит забывать, что 
до Nintendo DS и Wii игры без проблем 
продавались огромными тиражами. В 
мире есть, как минимум, 150 млн. гей- 
меров, которым нужны настоящие раз- 
влечения, а не махание пультом перед 
телевизором после тяжелого офисно- 
го дня. На одной волне с ними мы и бу- 
дем жить. Даже если игровая индустрия 
сочтет, что ей выгоднее работать для 
миллиарда зрителей «Дома-2». 
Впрочем, не все так плохо. Тренд 
«online, social, casual» зародился дав- 
но. Еще несколько лет назад Sega уби- 
ла ролевой сериал Phantasy Star бес- 
конечной чередой недо-ММОВРОС. Но, 
что любопытно, на этой ЕЗ единствен- 
ной игрой «в тренде» от Sega было пе- 
реиздание Samba de Amigo для Wii. В 
этом смысле компания, с ee Empire: 
Total War, StormRise, Valkyrie Chronicles 
и десятком других сильных проектов, 


представила самую интересную линей- 
ку на выставке. И — будьте уверены — за 
продажами и оценками в прессе дело 
не станет. Можно было подумать, что 
Sega, наигравшись в онлайн и Casual, 
одумалась первой. Будем надеяться, 
что и остальные издательства придут в 
чувство как можно раньше. Еще одной 
ЕЗ с фальшивыми нинтендогами и дис- 
неевскими танцевальными симулятора- 
ми я не выдержу. 

Что же касается страшилки о мировом 
кризисе, которую я вам обещал в про- 
шлом номере, то вот она. В 1983 го- 

ду индустрия переживала бум, и ры- 
нок заполонили дешевые однотипные 
игры (на однотипных же, к слову ска- 
зать, платформах). Казалось, что фор- 
мулы успеха всем известны — знай, кле- 
пай хиты один за другим. Покупатели не 
понимали, что выбрать (чаще всего тра- 
тили отложенные деньги на кино и пи- 
во), и в результате каждый продукт в 
отдельности с треском проваливался. В 
конце концов на дно пошли и разработ- 
чики, и платформодержатели. He удив- 
люсь, если лет через двадцать в «Стра- 
не Игр» совсем другие люди напишут 

о кризисе социально-казуальных игр 
2009 года и миллионах нераспроданных 
ВВ-дисков с Singstar, зарытых в пусты- 
не в штате Невада. Надеемся, что в со- 
седнем могильнике не окажутся короб- 
ки с никому не нужными PlayStation 3, 
Xbox 360 и Nintendo Wii. @ 
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два ли Тоби Гард — «креативный 
отец» Лары Крофт — подозревал, 
какое влияние на игровую ин- 
дустрию окажет его «дочка», над 
похождениями которой работало всего-то 
шесть человек (включая самого Тоби). 
А теперь о ней снимают фильмы, рисуют 
комиксы и делают анимационные сериалы. 
В течение пяти лет после релиза Tomb Raider 
каждая третья игра хотела быть похожей 
именно на Tomb Raider: мы выдержали массу 
откровенно проходных проектов и увидели 
всего лишь пару-тройку таких, которые мож- 
но было записать хотя бы в хорошие. Да что 
там говорить — и сама Лара не так уж часто 
радовала: несколько лет назад разочаровы- 
ваться в сериале начали даже самые предан- 
ные поклонники. Положение изменилось, 
когда появилась Tomb Raider: Legend. Ho 
ведь можно (и должно!) рассказать всем за- 
интересованным лицам не только о ней — мы 
расскажем в нескольких словах о каждой 
части и попытаемся проследить историю 
взлетов и падений сериала. 


О Автор: 
VP. 
vp@gameland.ru 
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Версия Tomb Raider с подержкой Glide выглядела просто 
восхитительно. Tomb Raider: Unfinished Business (PC). 


Платформы: PC (MS-DOS), Saturn, 
PS one, Mac, N-Gage, Pocket PC 


Broken Sword, Civilization Il, Duke Nukem 3D, Quake, 
Super Mario 64, Twisted Metal 2, Ultimate Mortal 
Kombat 3, Z — список самых значимых проектов 
1996-го можно продолжать еще очень долго. Но 
именно Tomb Raider по праву признана многими иг- 
роками и критиками лучшей игрой того года. Ма- 

ло того, она оказалась одной из самых продаваемых 
игр для первой PlayStation и одной из первых была 
издана в знаковой серии Platinum. Впрочем, награды 
и народная любовь вполне заслуженны. 

В Tomb Raider было все, что необходимо хиту. Во- 
первых, революционная графика: движок оказал- 
ся настолько хорош, что разработчики использо- 
вали его вплоть до Tomb Raider: Chronicles (a это 
2000 год!). Во-вторых, отличная звуковая состав- 
ляющая: эпический саундтрек композитора Натана 
Маккри создавал отменную атмосферу происходя- 
щего. В-третьих, сюжет: нельзя не отметить рас- 
сказ о противостоянии главной героини и древне- 
го божества, проснувшегося во время испытаний 
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Гибкости Лары в Legend можно было только позавидовать — впервые ее движения 
тали напоминать увижения настоящего человека. Tomb Raider: Legend (PC). 


атомной бомбы. В-четвертых, уровни: игроку пред- 
стояло открыть секреты пещер Перу, подземных 
туннелей монастыря Святого Франциска в Греции, 
побывать в пирамидах Египта и посмотреть на тай- 
ны Атлантиды. Каждый из эпизодов разительно от- 
личался от предыдущего - как головоломками, так 
и внутренним убранством. В-пятых, отметим игро- 
вой процесс: вместо простого «рубилова», которое 
предлагали Doom, Quake и Duke Nukem 30, в Tomb 
Raider сражениям с врагами было уделено не так 
уж и много времени. Наоборот — игрокам предлага- 
лось вдумчивое блуждание по темным коридорам 

и решение головоломок. И самое главное - в Tomb 
Raider был яркий и запоминающийся герой. Вряд ли 
игра заслужила бы столь лестные отзывы, если бы 
в главной роли оказался мужчина — а ведь именно 
о таком протагонисте размышлял Тоби Гард в са- 
мом начале. 

В 1998 году для РС и Macintosh появилась Tomb 
Raider: Unfinished Business (если вы в тот момент жи- 


ли в Северной Америке, то вам игра известна как 
Tomb Raider Gold), дополненная двумя эпизодами, не 
вошедшими в оригинальный вариант. Эта версия ра- 
зошлась внушительным тиражом, но заслуги ее сом- 
нительны — все четыре уровня Unfinished Business 
абсолютно безумны и представляют интерес только 
для самых закоренелых фанатов. 

В оригинальном же виде Tomb Raider была портиро- 
вана Ha Pocket РС и N-Gage в 2002 и 2003 годах со- 
ответственно. Первую версию отличает не самое 
удобное для такого приключения управление (вви- 
ду небольшого количества кнопок у подобных уст- 
ройств, часть из них разработчикам пришлось раз- 
местить прямо на экране), а вторую — избыток 
графических багов и весьма невысокая скорость ра- 
боты. Кстати, разработчики обманули игроков - в ва- 
рианте для N-Gage отсутствуют обещанные авторами 
эксклюзивные уровни. Единственное отличие от ори- 
гинала — по непонятным причинам Лара одета в кос- 
тюм из Angel of Darkness. 
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TOMB RAIDER II (1997) Imovation with shee 


Платформы: PC, PS one, Mac 


Не секрет, что Тоби Гард и Пол Дуглас (главный программист оригина- 
ла) не участвовали в создании сиквела, благодаря чему отдельные кри- 
тики приняли игру довольно прохладно и засомневались в успешном 
будущем всего сериала. Но сценаристы и дизайнеры уровней остались 
прежними — так что, как говорится, тогда ничто не предвещало беды. 

Да и публика проголосовала кошельками, словом, большинство приня- 
ло Tomb Raider II радушно — огромные продажи и скорость исчезновения 
второй части с полок магазинов тому подтверждение. 

Игру и правда было за что хвалить, а отдельные едкие рецензии на Tomb 
Raider | казались попросту смешными. Прежде всего, нельзя не отме- 
тить улучшение картинки: к примеру, поддерживались практически все 
известные на тот момент графические ускорители, было добавлено ди- 
намическое освещение. В целом, движок значительно доработали, бла- 
годаря чему количество исчезающих стен (настоящий бич Tomb Raider — 
особенно на консолях) удалось свести к минимуму, а дизайнеры сумели 
создать больше открытых пространств. Да и сами уровни на этот раз не 
ограничивались пусть и экзотическими, но унылым пещерами и тусклы- 
ми гробницами (а на фоне второй части они выглядели именно унылыми 
и тусклыми) — на просторах Китая, Венеции и Тибета игрока встречали 
незнакомые антагонисты, предлагались новые головоломки. Ларе пред- 
стояло побывать даже на нефтедобывающей вышке и прогуляться по 
палубам затонувшего корабля, мирно покоящегося под каменными зава- 
лами. Разумеется, все это ради поиска древних артефактов. 

Отдельного упоминания заслуживают средства передвижения, возмож- 


ность воспользоваться которыми впервые появилась именно во второй Lge! 

части: снегоходы и катера существенно сокращали время перемещения О ГЛ a Lil a | Te С is 
из одной точки в другую. К Tomy же, был значительно расширен спи- 

сок оружия (появились гранатомет, М-16 и даже гарпунное ружье для 

подводных сражений) и тех, на ком его предстояло опробовать. Если в 

первой части людьми были разве что боссы (а мисс Крофт в основном ТОЛ E> KO EG a 
убивала животных и разного рода мутантов), то здесь бандиты по коли- 

честву едва ли не превосходили разнообразных орлов, собак и тигров. 

Gold-Bepcua (опять же, названная Gold исключительно на территории Се- | 
верной Америки, а в остальном мире игра известна как Tomb Raider II: e 
Golden Mask) заставила себя ждать долго — спустя два года после релиза 


Tomb Raider И игрокам подарили пять новых уровней, собранных в один 
эпизод. Новых вариантов оружия или же средств передвижения замече- Системные платы MSI серии Р45 обеспечивают 


но не было. Опять же - как и в случае с Unfinished Business — эти уровни максимальную эффективность благодаря 
заставляли задуматься о вменяемости дизайнеров, их разрабатывавших. 


_ использованию микросхем ОгМО$ серверного класса. 
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Конечно, сейчас дизайн уровней выглядит довольно странно, нов 1997 


‘Ogy это был прорыв. Tomb Raider 2 ( PlayStation).; 


Tomb Raider: Unfinished Business (PC). 


В2 СТРАНА ИГРИВП6(265) 
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Платформы: PC, PS one, Mac 


Стахановские темпы производства сиквелов 
и отсутствие главного идеолога все-таки не 
пошли на пользу сериалу — в каком-то смыс- 
ле сомнения критиков во времена релиза 
второй части оказались пророческими. Что, 
впрочем, не помешало Tomb Raider Ill стать 
весьма популярной игрой. Но тенденция к 
ухудшению была налицо. 

Те же приятные графические изыски, вро- 
де симпатичного дыма от гильз или убе- 
дительного тумана, не вызывали восхище- 
ния — стремительно устаревающий движок 
явно не соответствовал амбициям дизайне- 
ров. Новые разработчики старались создать 
как можно больше исполинских уровней и 
открытых пространств на территории Индии, 
Невады, Лондона и Антарктики. Проблема 

в TOM, ЧТО HUKTO не стремился маскировать 
недостатки движка, как делалось во вто- 

рой части, — особенно это заметно в джунг- 
лях Индии, где окружение больше напомина- 
ет театральные декорации, нежели пейзажи 
для видеоигры. РА-менеджеры клялись, что 
улучшенный движок позволяет без проблем 
создавать уровни «на природе», но на прак- 
тике все выглядело посредственно. 

Из особо неудачных нововведений в игровом 
процессе можно отметить уровень с побегом 
Лары из тюрьмы, на котором нельзя было ис- 
пользовать оружие. Задумка любопытная, но 
реализованная столь топорно, что записывать 
ее в плюсы Tomb Raider Ill вряд ли кому-то за- 
хочется. Но фанаты не обращали внимания на 
недостатки: масса новых костюмов для геро- 


т “pe ed 


ини, возможность прокатиться Ha багги, поп- 
лавать на каноэ, промчаться на шахтерской 
вагонетке, понаблюдать за убегающими про- 
тивниками (к третьей части они все же научи- 
лись ретироваться при необходимости) и при- 
менить пару новых движений — этого хватало 
настоящим поклонникам. А вот остальным иг- 
рокам — едва ли. Особенно, как ни странно, 
раздражала возможность ползать на четве- 
реньках (выглядело это, надо сказать, весьма 
пошло) — новое движение так отчаянно экс- 
плуатировалось разработчиками, что игра за 
счет этого удлинялась в разы. Подумайте са- 
ми: вместо короткой перебежки приходилось 
долго плутать по пещерам. Это было скучно, 
но никто из разработчиков не понимал про- 
блемы: как же — ведь сами геймеры после 
второй части просили обратить внимание на 
исследования, а схватки с противниками со- 
кратить. Проблема ясна — желая угодить ста- 
рым фанатам, авторы переусердствовали. 

В любом случае, Tomb Raider Ill 3a счет не 
особенно большого количества нововведений 
казалась скорее дополнением ко второй части 
игры, нежели полноценным продолжением. 
Официальный же add-on — The Lost Artifact — 
удивил. Примечательно здесь вот что: ди- 
зайнеры, как во времена Unfinished Business, 
создали совершенно безумные уровни, по 
странному стечению обстоятельств оказав- 
шиеся увлекательнее всех представленных 

в Tomb Raider Ill. Возможно, причина в том, 
что Лару Крофт уже не заставляли большую 
часть времени ползать на карачках. 
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TOMB RAIDER: THE LAST 


REVELATION (1999) 


Платформы: Dreamcast, PC, PS one, Mac 


Неожиданно удачный проект после от- 
кровенно разочаровывающей Tomb 
Raider |! — впечатления не испортил да- 
же старый движок. Дизайнеры на этот 
раз умудрились так успешно завуали- 
ровать его недостатки, что нам поп- 
росту не к чему оказалось придрать- 

ся (за редким исключением, конечно). 
Да и обещание вернуться к истокам раз- 
работчики наконец-то сдержали — им 
действительно удалось воссоздать ат- 
мосферу первой части. Разного рода 
прогулки в вагонетках и заплывы на ка- 
ноэ исчезли — разработчики не пожела- 
ли акцентировать внимание на вещах, 
которые в TOMb Raider совершенно не 
нужны, и оставили нам только поезд- 
ки на мотоциклах и джипах. Но самое 
главное: в The Last Revelation удалось 
нащупать баланс между схватками и 
размышлениями над головоломками — 
перекосов в ту или иную сторону прак- 
тически не было. 

Аеще разработчики преподнесли ста- 
рым поклонникам по-настоящему прият- 
ный сюрприз: для тренировочных уров- 
ней использовался эпизод, в котором 
еще совсем юную Лару Крофт знакомый 
археолог обучал премудростям профес- 
сии (конечно, сводившимся к разного 
рода физическим упражнениям). Основ- 
ной же сюжет строился вокруг амулета, 
с помощью которого Ларе Крофт пред- 
стояло победить бога Сета. Правда, в са- 
MOM конце The Last Revelation игроков 
поджидал неприятный (a для кого-то из 
недоброжелателей это был повод поз- 
лорадствовать) сюрприз — разработчи- 
ки оставили открытым вопрос о даль- 
нейшем существовании Лары. Другими 
словами, наша героиня оказалась пог- 
ребенной под развалинами, но чем де- 
ло кончилось, никто так и не рассказал. 
Добавьте к этому интригующее название 


игры (The Last Revelation — «Последнее 
откровение») и вы сразу поймете, по ка- 
ким причинам некоторое время все счи- 
тали эту игру последней. Впрочем, по- 
добный ход только подогрел интерес к 
The Last Revelation. 

Еще один занятный факт: бессменный 
автор музыки — Натан Маккри - на этот 
раз подменен Питером Коннелли. Что 
несколько удивительно, так как к Ната- 
ну претензий вообще ни у кого не бы- 
ло — мало того, его саундтрек к Tomb 
Raider Ш заслужил похвалу критиков. 
Тем не менее, с этого времени у сериа- 
ла Tomb Raider нет постоянного компо- 
зитора — он меняется каждые 2-3 части. 
Напоследок отметим, что впервые раз- 
работчики не стали потчевать публику 
дополнениями со странными эпизода- 
ми и подарили (в буквально смысле — в 
качестве бесплатного приложения к од- 
ному из номеров газеты The Times) нам 
в том же году только один уровень, по- 
вествующий об очередных приключе- 
ниях Лары в Египте. Зато очень и очень 
хороший. И совершенно не безумный. 


Е ыы - 


В Tomb Raider: Puzzle Paradox gna мобильных |g 


телефонов были довольно занятные головоломки. = 


Пирамиды - неотъемлемая часть Tomb Raider, встречаются в каждой второй части и 
каждый раз радуют взгляд. Tomb Raider: The Last Revelation( PS one). 
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К моменту выхода Tomb Raider: 
Chronicles публика уже давно раздели- 
лась на два лагеря: одни смеялись над 
недостатками сериала Tomb Raider и 
отсутствием внятных нововведений, а 
другие превозносили каждую часть до 
небес. Что примечательно, апологеты 
защищали не столько саму игру и ее 
разработчиков, сколько Лару Крофт. 
Впрочем, хотя армия ларолюбов на 
тот момент все еще была невелика, 

но она уже практически не пополня- 
лась — верность мисс Крофт храни- 

ли лишь старые «солдаты». Осознавая 
это, в Core Design клятвенно обещали 
следующую игру сериала сделать осо- 
бенной. А пока что самым преданным 
служителям культа личности женщи- 
ны-археолога они были готовы пред- 
ложить Chronicles. 

Анонс Chronicles обрадовал поклонни- 
ков: как же, если объявлена следую- 
щая серия, то Лара наверняка выжила 
в финале The Last Revelation. Но пос- 
ле релиза огорчению не было преде- 
ла: игра не давала ответов на вопросы, 
а весь сюжет состоял из воспоминаний 
друзей Лары Крофт о ее приключениях 
на улицах Рима, или, скажем, во «чре- 
ве» русской подводной лодки. Еще 
стоит отметить, что в этой части разра- 
ботчики замахнулись на стелс-лавоы 


Metal Gear Solid, заставляя на протяже- 
нии целого уровня красться и прицель- 
но отстреливать противников, пока те 
не успели включить сигнализацию. На- 
до ли говорить, что попытка соревно- 
ваться с упомянутыми играми была не 
очень удачной? Действительно же ин- 
тересной находкой оказался разве что 
уровень, где Ларе предстояло провес- 
ТИ «вылазку в море», облачившись в 
водолазный костюм, но только ради 
этого проходить игру не стоило. К тому 
же, это была одна из самых сложных 
частей сериала: в основном из-за пере- 
бора с акробатикой — догадаться, что 
до определенных платформ не только 
можно, но и нужно допрыгнуть, оказа- 
лось практически невозможно. А бес- 
конечные попытки и подсматривания 

в прохождение, само собой, удовольс- 
твия не доставляли. 

И если к The Last Revelation Питер Кон- 
нелли написал весьма интересный са- 
ундтрек, то короткие милитаристи- 
ческие зарисовки из Chronicles можно 
смело назвать самым слабым звуко- 
вым сопровождением за историю се- 
риала. Принимая во внимание все ска- 
занное и не забывая об окончательно 
устаревшем движке, можно утверж- 
дать: Chronicles — самая ненужная 
часть Tomb Raider. 
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Нужно отметить, что с каждой частью Лара не только 
изучала большее количество движений, но и становилась 
подвижнее. Tomb Raider: The Last Revelation (PC). 


Tomb Raider: The Last Revelation (PS one). 
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"Тоть Raider: Chronicles встречала игрока непогодой, массой 
SKOCTIOMOB для Лары и плохими уровнями. 387 


Tomb Raider Chronicles (PO). “Chronicles была так насыщена акробатикой, что игру 
запросто можно было назвать симулятором циркового 


гимнаста. Tomb Raider Chronicles ( PC). 
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Говорят, что в Underworld также будут рукопашные схватки. Остается 
надеяться, что не такие топорные, как в Tomb Raider: Angel of Darkness. 


№ 


Crpacte Ларык переодеванию была по достоинству оценена поклонниками 
{)- кажоый новый костюм встречался бурными аплодисментами. Tomb 
Raider 3: The Lost Artifact (РО.} 1 
р в 


В Anniversary игрока встречали старые знакомые... только 
‘Ha этот раз их было больше. Tomb Raider: Anniversary (PC). 
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TOMB RAIDER: 


ANGEL 


OF DARKNESS (2003) 


Платформы: PC, PlayStation 2, Mac 


В Core Design основательно взялись за Angel 
of Darkness и наобещали публике столько 
всего интересного, что даже самые убежден- 
ные скептики с нетерпением стали ждать ре- 
зультата. Одно только упоминание о новом 
движке уже давало надежду на лучшее. А не- 
сколько лет обещаний абсолютно нового во 
всех отношениях проекта, бесконечные пере- 
носы даты релиза, расширение команды раз- 
работчиков и появление на широких экранах 
фильма Lara Croft: Tomb Raider с Анджели- 
ной Джоли в главной роли только подливали 
масла в огонь — похоже, на этот раз появится 
настоящий хит! 

Не появился. Наверное, причина была в по- 
пытках объять необъятное — разработчи- 

ки слабо понимали, в какую сторону им дви- 
гаться, и напичкали Angel of Darkness массой 
бесполезных элементов. Вернее, они мог- 

ли бы быть нужными, если бы не хромая ре- 
ализация. Немалую часть игры Лара прово- 
дила за унылыми беседами (!) — у кого-то 
получить толику информации, у кого-то раз- 
добыть заветный предмет. Все бы ничего, но 
реплики и мотивация персонажей были яв- 
но надуманными, а сами уровни мучили иг- 
рока бесконечными подгрузками (будь то РС 
или PS2 — неважно). Помимо «квеста», раз- 
работчики решили добавить щепотку RPG — 
отныне Лара постепенно училась прыгать 
дальше и двигать более тяжелые вещи. Зву- 


чит неплохо, но выглядит нелепо — тем 60- 
лее, когда разработчики находят подобным 
головоломкам применение слишком час- 

то. Stealth-pexum также пришелся не к мес- 
ту: противники были или чересчур глухи- 

ми, или обладали совершенно удивительным 
слухом — золотой середины в Core Design 
так и не нашли. Зато смогли отыскать другое 
очень интересное решение — недруги после 
умерщвления попросту исчезали. Изящно, не 
находите? Вот только тогда зачем было го- 
родить огород со скрытным прохождением? 
Не помогла даже годами ожидаемая подде- 
ржка мыши — она была реализована столь 
топорно, что лучше бы ее попросту не было. 
Впрочем, как и возможности отправить на 
тот свет противника голыми руками - в ос- 
HOBHOM из-за той же системы управления. 

И самое скверное: то ли в Eidos Interactive так 
торопились к дате появления второго филь- 
ма о Ларе, The Cradle of Life, на широких эк- 
ранах, то ли в Core Design устали столько лет 
мастерить Angel of Darkness, но последняя 
была переполнена багами. Большую часть из 
них разработчики так и не исправили, а ведь 
некоторые ошибки не давали возможности 
пройти игру, и приходилось начинать заново. 
Напоследок хочется процитировать Игоря 
Сонина, который такими словами завершил 
свой материал об Angel of Darkness в 2003 
году: «Новый Tomb Raider запомнится нам 
как пример замечательного с виду проек- 
та, в который можно играть, только переси- 
ливая себя. Лара есть. Лары здесь сколько 
угодно — а вот геймплея за ее... ммм... OK- 
руглостями как-то не видно». Такова суро- 
вая правда. 


$5 


Tomb Raider: Anniversary (Wii). 


Tomb Raider: Legend (PC). 


Фактически, Ha Nintendo DS Legend превратилась в обычный 20-платформер 
— просто за счет подвижной камеры у игрока создавалось более приятное 
впечатление о графике. Но не об управлении - в этой версии оно было просто 
отвратительным. 
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TOMB RAIDER: 12 ЛЕТ РАСКОПОК. НАСТОЯЩЕЕ И ПРОШЛОЕ ЛЕГЕНДЫ 


TOMB RAIDER: LEGEND (2006) 


Платформы: GameCube, GBA, Nintendo DS, PC, PlayStation 2, PSP, Xbox, Xbox 360 


И да простят меня поклонники Tomb Raider, толь- 
ко в Legend Лара Крофт наконец-то перестала вы- 
глядеть как силиконовая кукла. Но это не главное: 
впервые за добрый десяток лет это была безого- 
ворочная победа — без скидок на прежние заслу- 
ги, вереницу продолжений (опять же — не всегда 
удачных) и пышные формы. Кто помог Ларе Крофт 
вновь достичь вершин? Наблюдая за потугами Соге 
Design, Eidos Interactive больше не могла молчать — 
к разработке Legend в спешном порядке привлекли 
не только Crystal Dynamics, но и самого Тоби Гарда 
(правда, его участие было весьма ограниченным). 
Результат — по всему миру продано почти три мил- 
лиона экземпляров. Большая часть из них при- 
шлась на первый месяц продаж — и это помогло 
Legend превратиться в самую быстро продаваемую 
игру сериала. Нововведения и исправления мож- 
но перечислять очень долго: например, сама Лара 
Крофт стала подвижнее, изучила массу новых дви- 
жений (на этот раз — полезных), обзавелась пор- 
тативным компьютером и магнитным гарпуном. 
Представленные уровни теперь были на порядок 
разнообразнее. Даже неожиданные ОТЕ-вставки 
(весьма модное явление для 2006 года) не каза- 
лись лишними. Нельзя не отметить и картинку — 
Legend выглядела просто потрясающе (и непло- 

хо смотрится до сих пор): огонь впервые в сериале 
стал похож на настоящий, стекающие по телу Ла- 
ры капли дождя выглядели как никогда естествен- 
но, а заприметив куст или дерево, совершенно не 


хотелось отворачиваться (как это было раньше). 
Для владельцев особо мощных видеокарт разра- 
ботчики припасли «секретное оружие»: включе- 
ние опции Next Generation действовало абсолютно 
на всех; и прежде неплохо смотревшаяся графика 
обретала удивительную, просто непостижимую по 
тогдашним меркам красоту. Да что там говорить — 
это была совершенно другая игра, новая страни- 
ца сериала, сделанная профессионалами для всех 
без исключения, а не только для узкого круга пок- 
лонников. 

Но для некоторых старых фанатов это был серь- 
езный удар: как же, впервые игра сериала Tomb 
Raider неимоверно проста, так коротка и абсолют- 
но линейна. Они правы: финальные титры мож- 

но было увидеть через 6-7 часов после начала — не 
так уж и много для Tomb Raider. Но разве это ми- 
нус? Извольте: лучше уж испытать легкое чувство 
голода после прохождения, нежели пресытиться к 
середине игры. А что касается линейных уровней — 
зато они были на порядок лучше проработаны, не- 
жели закоулки джунглей Tomb Raider Ill, коридо- 
ры военных баз Chronicles или парижские трущобы 
Angel of Darkness. К повторному прохождению сти- 
мулировали и довольно хитро запрятанные бонусы 
на всех без исключения уровнях. Поклонники мо- 
гут сказать: «Это было и раньше!» Все верно: про- 
блема в том, что прежде раскиданные щедрой ру- 
кой дизайнеров артефакты оказывалось не так 
интересно искать. 


TOMB RAIDER: 12 ЛЕТ РАСКОПОК. НАСТОЯЩЕЕ И ПРОШЛОЕ ЛЕГЕНДЫ СПЕЦ 


Платформы: PC, Mac, PlayStation 2, PSP, Wii, Xbox 360 


Циркулировавшие в начале 2006 года слухи о римейке 
первой части заинтересовали многих — все-таки Legend 
серьезно привлекла внимание к некогда именитому сери- 
алу, едва не выброшенному нерадивыми разработчиками 
на задворки игровой индустрии. Изначально обществен- 
ность была немного обескуражена сообщением об изда- 
нии игры исключительно для PSP, но буквально неделю 
спустя все стало на свои места — игра была анонсирова- 
на не только для «черного кирпича», но и для РС, а также 
для PS2. Кстати, самое смешное, что версия для PSP по- 
явилась на два месяца позднее, нежели Anniversary для 
PC иР52. Но ближе к делу — Anniversary как удивила, так 
и разочаровала многих игроков и критиков. 

У первых были свои доводы: переработанное управле- 
ние, обновленный дизайн уровней (благодаря чему те- 
перь игру можно назвать нелинейной), масса приятных 
нововведений, да и картинка местами была даже лучше, 
чем в Legend (еще бы — Anniversary использовала усовер- 
шенствованный движок Legend). В словах вторых также 
была своя истина: игровой процесс едва ли можно бы- 
ло назвать современным, а сюжет так и вовсе, по меркам 
2007 года, был смехотворным. Впрочем, истории никогда 
не были сильной стороной Tomb Raider. 

Спустя несколько месяцев появились версии для Wii и 
Xbox 360. В первой изменения коснулись управления: на- 
пример, целиться нужно было с помощью нунчака (что 
несколько усложняло игру), да и в простеньких ранее 
ОТЕ-вставках требовалось совершать более активные 
действия с помощью контроллера. Головоломки также 
приходилось решать с помощью нунчака — можно сме- 
ло сказать, что большая часть из них была переработа- 
на. Причем иногда следовало не просто соединять с по- 
мощью нунчака какие-то объекты, но и проводить самые 
настоящие раскопки, используя несколько новых пред- 
метов — например, кисточкой счищать со стен пыль и 
грязь, рисовать символы для решения головоломок или 
прорубать себе дорогу в следующую комнату. И если 
версия для Wii была самой инновационной с точки зре- 
ния игрового процесса, то вариант для ХБох 360 отли- 
чался самой симпатичной картинкой: переработанное ос- 
вещение и текстуры повышенного качества даже сейчас 
выглядят на НО-телевизорах весьма эффектно. Изна- 
чально игра распространялась «порциями»: через Xbox 
Live Marketplace бесплатно можно было загрузить только 
Croft Manor — а 4 эпизода Anniversary получить отдельно, 
и уже за деньги (в конце 2007 года появилась и коробоч- 
ная версия). (@ 


B Tomb Raider: Legend Лара меняла костюмы при каждом удобном случае. Кроме того, впервые в сериале игрокам Tomb Raider: Anniversary (Wii) я 
позволили при повторном прохождении уровня самим выбирать, во что одеть героиню. (Tomb Raider: Legend, PC). 
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ЭВОЛЮЦИЯ BRAID. ЧАСТЬ ПЕРВАЯ: РАННИЕ НАБРОСКИ СПЕЦ 


та статья — первая в серии, посвященной различным аспектам графического 
оформления Braid, и тому, что они для меня значат. Некоторые истории повеству- 
ют о вполне конкретных вещах, другие (по крайней мере, эта) приоткроют дверь 
в мир моих ассоциаций и ощущений, которые трудно описать словами — в конце 


концов, это же искусство! Меня всегда увлекали рассказы «как это делается» и авторские 
комментарии к произведениям, так что, надеюсь, и мне удастся удовлетворить чье-нибудь 
любопытство. 

Начнем вот с этих непонятных, но ярких картин, выполненных в цифровой технике. Я нари- 


совал их в 2006 году, в самом начале моей работы над игрой. Уже тогда было известно, что 

в Braid будут разные тематические миры и для каждой темы потребуется особое графическое 
решение. Эти наброски были первой пробой настроения - я искал цвета, способные вызвать 
подходящие чувства. 
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ЭВОЛЮЦИЯ BRAID. ЧАСТЬ ПЕРВАЯ: РАННИЕ НАБРОСКИ 


ЯНЕ ОЧЕНЬ ХОРОШО ПОМНЮ, ЧТО ТВОРИЛОСЬ У МЕНЯ В ГОЛОВЕ, КОГДА Я ДЕЛАЛ ЭТИ 
НАБРОСКИ. ВОЗМОЖНО, ОНИ ПРОСТО ОТРАЖАЮТ МОЕ НАСТРОЕНИЕ В ТОТ ДЕНЬ. 


0 художнике Дэвиде Хеллмане заговорили, когда в Интернете появились 

первые выпуски комикса A Lesson [$ Learned But The Damage Is Irreversible (www. 
alessonislearned.com), co3gaHHoro Дэвидом совместно с Дейлом Бераном (Дейл 
придумывал сценарии). Сюрреалистическое содержание, визуальное и сюжетное 
разнообразие, необычная композиция и своеобразное цветовое решение сразу 
привлекли внимание сетевой общественности. Художник-комиксист Teg Ролл оха- 
рактеризовал A Lesson Is Learned But The Damage Is Irreversible как «исследующий 
глубины пессимизма и последствия рокового стечения обстоятельств во вселенной, 
которую непросто представить на страницах печатного издания». В 2006 году 
выпуск комикса был приостановлен - возможно потому, что Дэвид начал работу 
Hag графикой оля игры Braid Джонатана Блоу. К тому моменту, как этот номер 
журнала выйдет в свет, версия Braid gna XBLA уже должна будет появиться на 
виртуальных прилавках. Р(-релиз планируется в этом гобу. 
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Сейчас уже не могу вспомнить, о чем думал, создавая эти рисунки. Однако, 
глядя на них, я ощущаю силу природы. Они простые, яркие и холодные, как 
утро в лесу, когда ты забыл куртку, потому что не подумал, что будет зябко. 
Аеще они какие-то нагнетающие, будто что-то вот-вот должно произойти. На 
одном из них серо-фиолетовые облака проходят над сгрудившимися в куч- 
ку оранжевыми деревьями. Облака похожи на банду гангстеров, выбирающих 
цель для очередного нападения. 

Повторюсь, я не очень хорошо помню, что творилось у меня в голове, когда я 
делал эти наброски. Возможно, они просто отражают мое настроение в тот день. 
Но давайте отдадим должное моему профессионализму и предположим, что 

я пытался удовлетворить запросы своего клиента! Теперь, зная, что представля- 
ет собой финальный продукт, я вижу, как эти рисунки отражают его суть... 
Немного поясню. Braid — это серия мысленных экспериментов с возможными 
реальностями. Каждый мир, который посещает герой, предлагает новую те- 
орию устройства вселенной — и времени. В роли любителя философии Тима 
игрок должен познакомиться с каждой теорией, испытать ее и выяснить ее 
следствия. Каждая новая теория несет свои тайны и свои открытия, застав- 
ляя Тима все больше сомневаться в незыблемости мироздания. В Braid, как 

и на этих рисунках, реальность податлива. Законы природы сильны и иног- 
да страшны, но они изменяются по мере того, как эволюционирует взгляд Ти- 
ма на вещи. Именно это я и вижу на рисунках: силу, непостоянство и новый 
взгляд на привычные вещи. Если вы видите пони и зайчика, дайте мне знать. 
Глядя на титульный экран игры, открывающий эту статью, легко заметить, 
что элемент экспрессионизма нашел свое место в Braid. Я могу много 06 
этом рассказать — но, возможно, позже... 


Оригинал статьи вы можете найти в журнале Дэвида Хеллмана по адресу 
www.davidhellman.net/blog @ 


Если при нажатии 
на кнопку двигатель 
не завелся - срочно 
купите журнал! ммазжмя 


B o630pax (они же рецензии) в свободной форме рассказывается, что собой представляет игра, кому и почему она 
может быть интересна, какие ощущения вызывает у автора, насколько она важна оля развития жанра и игрового 
дизайна в целом. Выносится окончательный вердикт в форме оценки и списка достоинств и недостатков. Обзоры 
всегда пишутся на основе впечатлений от полной версии и отражают официальное мнение редакции «СИ». 


Оценка Расшифровка Примеры игр 
Наличие этого знака в статье означает, что рецензируемая В эту рубрику попадают только Рубрика состоит из двух частей. 
игра Участвует в партнерской программе NVIDIA и опти- по-настоящему хитовые игры, Первая посвящена локализован- 
мизируется под графические процессоры этой компании. и ОН иокаждой из них мы рассказы- ным версиям зарубежных игр, 
Тоесть, игра гарантированно запустится на компьютерах, go 3.5 ваем абсолютно все, что знаем. гдемы рассказываем о качестве 
оснащенных видеокартами на базе чипов GeForce, и будет Вкл. Обычно такая статья занимает перевода и ЛИШЬ вскользь описы- 
выглядеть именно так, как задумывали разработчики. п ИЕР четыре-пять страниц иэцуфектно — ваемгеймплей. Вторая - краткое 
4.0-4.5 none inet ane оформлена. описание свежих проектов от 
rime Life, Charlie and the российских разработчиков. 
Наша награда не привязана к оценкам и может быть ОА 
отдана игре, получившей любой балл: от ноля 90 ar . 
десяти включительно. Это наш редакторский выбор, 5.0-5.5 — Посредственно — Shining Tears, Without 
наше ЛИЧНОЕ предпочтение. Объективное же мнение ат 29 020K Обычная рецензия на хорошую Любой материал о поступивших 
выражено именно в оценках, после серьезного = игру. 0 плохих играх наш журнал — впродажу играх, который He ук- 
и детального знакомства с предметом исследований. 6.0-6.5 — Удовлетво- AGENT RISING, He пишет. ладывается в формат рецензии. 
рительно Tom Clancy's Rainbow Six. Например, статья о свежих играх 
Lockdown, Cold War gna Dreamcast. 
flog таким грифом в «СИ» публикуются рецензии на 
«импортные» игры, которые оприциально вышли только 7.0-7.5 Хорошо Area 51, BloodRayne 2, Беседа с разработчиками уже 
в ША или Япониии не работают на продающихся в России The Suffering: Ties that вышедшей игры. Как правило, 0630p хитовой игры может ока- 
версиях консолей. Запускать их можно на «родных» Bind прилагается к обзору или публи-  заться главной темой текущего 
системах (покупайте в httn://www.gamepost.ru), а также куется номером позже. номера и попасть на обложку. 
на модифицированных европейских приставках. Это 8.0-8.5 Отлично Need for Speed: Most 
He касается проектов для PC, GBA, PSP HDS, так как у них Wanted, Dead or Alive 4, 
отсутствует региональная защита. Tomb Raider: Legend 
9.0-9.5 Гениально Gran Turismo 4, Resident Часто диски для обзоров мы получаем еще gO того, как они пос- 
К рецензии на лучшую игру номера всегда прила- Evil 4, Half-Life 2 тупают в магазины. В этом случае журнал CO статьей появляется 
al гается страница с кросс-обзором. Ha ней четыре : Final Fantasy Vil, Half-Life B продаже одновременно C игрой или даже чуть раньше. Если 
ee ee 10 oe | это невозможно, статья пишется по обычной версии из магазина, 
своим собственным мнением о проекте и выставляют Ил-2: Штурмовик 
ему оценки. Они заведомо субъективны ипоэтому ачитатели висят ее тремя-четырьмя неделями позже (из KOTO- 
могут сильно отличаться от официальной позиции O проектах с оценкой ниже 5.5 баллов мы пишем только рых одна-две тратятся на подготовку материала иеще ове - на 
журнала. в исключительных случаях. печать номера в типограсии и развоз по точкам). 
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ХИТ: 


=> Автор рецензии на Soul Calibur IV получил мораль- 
ное право играть в Soul Calibur IV в рабочее время 


чаще других сотрудников. Собственно, поэтому яи 
взялся писать этот текст, о чем ни капли не жалею. 


ПЛАТФОРМА: 
PlayStation 3, Xbox 360 

ЖАНР: 
fighting.3D 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Ubisoft (Европа), Namco 
Bandai (США, Япония) 

РОССИЙСКИЙ 
ДИСТРИБЬЮТОР: 
«Софт Клаб» 

РАЗРАБОТЧИК: 
Project Soul 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
902 

ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: 
Xbox 360 

ОНЛАЙН: 
Www.namcobandaigames.com 
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ак вы знаете из 
ИЮЛЬСКОЙ «Темы 
номера», Soul Calibur 
не хуже и не лучше 
других членов большой трой- 
ки — Virtua Fighter и Tekken. 
Каждая новая часть любого из 
этих сериалов по умолчанию 
должна получать оценку в 
девять баллов и штамп «гени- 
ально» — если, конечно, раз- 
работчики вдруг не наломают 
дров или, наоборот, не сочинят 
что-то совершенно неверо- 


ятное. Ни того ни другого не 
произошло: Namco Bandai 
обещала исправить огрехи в 
балансе и добавить бои через 
Интернет — Матсо Bandai это 
сделала. За остальным - к 
Хидео Кодзиме, если он вдруг 
когда-нибудь возьмется за 
файтинги. 

Впрочем, закончить на этом 
рассказ об игре не получится — 
дьявол, как известно, кроется 
в деталях. Например, месяц на- 
зад я писал о том, что картин- 
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ВЕРДИКТ 


[ПЛЮСЫ] 
(овременная 

графика, отличная 
игровая механика, 
великолепный набор 
персонажей, удобный 
етевой режим. 


МИНУСЫ №88 —| 
Персонажи мира Star 
Wars плохо сбалан- 
сированы, сюжет ил- 
люстрируется скуч- 
ным текстом, а не 
роликами. 


[РЕЗЮМЕ В. 
Замечательный фай- 
тинг нового поколения, 
в который мы будем 
играть ещегоба два 

как минимум. 
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ка в Soul Calibur IV хуже, чем 

у конкурентов. Это не совсем 
так. На UbiDays на дешевых те- 
левизорах игра выглядела сла- 
бо — даже казалось, что внешне 
она недалеко ушла от третьей 
части. В офисе, на чуть более 
приличном ящике, она мне уже 
понравилась. И только на до- 
машнем телевизоре стало вид- 
но, что это настоящий пех{деп. 
Почему так получается — бог 
знает. Кроме того, в Soul Calibur 
№ уровень графики скачет. Не- 
которые арены — пустые и с пло- 
хими текстурами, а некоторые — 
большие, с кучей деталей и 
красивыми пейзажами. У персо- 
нажей хорошо выглядит все, что 
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ва 


блестит (металл, шелк, кожа, ла- 
текс) или прозрачно. Плохо вы- 
глядит ткань на плащах. Хуже 
всех — костюм Аппрентиса, луч- 
ше всех — костюм Хильды. 


Темные лошадки 

С Хильдой связано и еще одно 
популярное заблуждение. Пона- 
чалу мне казалось, что ее стиль 
боя во многом позаимствован у 
Килика и Сон Мины, однако это 
неверно. Многие базовые ата- 
ки действительно похожи (ров- 
но потому, что у нее есть ко- 
пье), но тактика боя совершенно 
иная, равно как и связки, и спе- 
циальные атаки. Визитная кар- 
точка Хильды - трехуровневая 


зарядка суперударов; в отли- 
чие от старой системы Soul 
Charge (от которой, кстати, от- 
казались, — все равно никто ее 
не использовал), это действи- 
тельно работает. С появлени- 

ем у нас финальной версии, мы 
получили и ответы на вопро- 

сы по стилям других персона- 
жей. Эми, впервые появившаяся 
в качестве бонусного бойца Soul 
Calibur Ш, вошла в основной со- 
став, да еще и с уникальным на- 
бором приемов (часть, впрочем, 
все же перешла к ней от Рафа- 
эля). Напротив, все «анимеш- 
ные персонажи» — полные кло- 
ны стандартных; например, юная 
демонесса Камикиримуси ко- 


SOUL CALIBUR IV 


Правда о фанатах Soul Calibur 
На одном из западных форумов я нашел вот такой любопытный диалог: 


Геймер 1: Кто-нибудь здесь играет за Кимикиримуси? Я BCerga выбираю 
ee, но в онлайне меня почему-то называют нубом и смеются. Хотя у меня 
129 побед и только 35 поражений. 

Геймер 2: Я не играю, но она, в принципе, нормальная. Это как Найтмер, 
только она странная и сексуальная. Так что забей на этих слабаков! 
Геймер 1: Ага. Она самая лучшая. Жаль только, с Hee одежда не слетает... 
Геймер 2: Это как раз неважно! На что там смотреть?! Вот жаль, что с 
Шуры она не слетает... 
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тарший режиссер видеомонтажа 


Вообще-то, сегодня рассуждать о четвертой части знаменитого сериала 
как о спортивном снаряде еще очень рано. Конечно, за первую неделю 
после выхода энтузиасты уже нашли пару интересных глитчей. Напри- 
мер, один из ударов Вольдо по каким-то мистическим причинам не 
может быть заблокирован именно первым игроком. А как вам инфинит 
за Айви, позволяющий выиграть раунд одним ударом? Но теперь, в новом поколении приставок, все 
это будет исправлено ближайшими патчами, и ситуация с Soul Calibur Ill вряд ли повторится. А вот 
кчему приведут изменения в глубинной механике (как, например, появление Critical Finish) - еще 
совершенно неясно. Впрочем, оля меня игра уже удалась. Разработчики из Project Soul неожиданно 
(возможно, даже и для себя самих) выдали настоящий шедевр дизайнерской мысли — Хильду. ВЫ 
можете со мной не согласиться, но для меня это главное: Хильда - пожалуй, лучшая находка не 
только в Soul Calibur IV, но и во всем жанре файтингов за последние годы. 


(game)land online 


Главное осознаешь уже после нескольких минут игры: самые худшие опа- 
сения не подтвердились, Soul Calibur IV не пошел по стопам третьей части в 
сторону удовлетворения самых широких геймерских масс. При этом здесь 
по-прежнему уютно и новичкам, и ветеранам. На первый взгляд, баланс 
персонажей стал более выверенным, а вот «отходы», к сожалению, не из- 
менились. «Отстепить» вертикальную атаку весьма проблематично, особенно учитывая самонаведение 
вторых ударов многих комб. Расстроила проработка всех бонусных/гостевых персонажей. В визуальном 
плане придраться к ним сложно... Но мы же говорим о файтинге, а не о слете 30-мобеллеров. Боевые 
стили пришельцев из «Звезоных войн» невыразительны и весьма далеки от зрелищных сражений, к 
которым мы привыкли по фильмам. A тонны девочек оказались He более чем стопроцентными кальками 
собычных бойцов. И хорошо бы так, но даже анимацию некоторых героинь господа из Project Soul не 
удосужились доработать. Лучше бы довели go ума бонусные боевые стили из предыдущей серии. 

Но это все мелочи, для меня Soul Calibur IV - лучший файтинг на сегодняшний день, и судя по всему 
останется им еще очень долгое время. Жаль только из-за политики производителей консолей 
сразиться в онлайне владельцам Xbox 360  PS3 так и не суждено. В любом случае, go встречи в Сети! 


режиссер видеомонтажа 


Первая мысль, приходящая на YM: «игра прекрасна». Все в ней, 
начиная от различных менюшек и заканчивая деталями арен, сделано 
изящно и со вкусом. Не удались, пожалуй, лишь лица некоторых 
персонажей, но и об этом быстро забываешь, когда узнаешь, какой 
здесь кастомайз. 

Конечно, пока еще рано утверждать, станет ли четвертая часть сериала иконой, которой будет 
поклоняться современное файтинг-комьюнити, однако к TOMY есть все предпосылки. Не прибегая к 
сленговой терминологии: к четвертой части в Soul Calibur претерпела серьезные изменения техника 
парирования ударов и появилось такое понятие, как «броня персонажа». Казалось бы, всего ничего, 
но уже одно это способно всерьез разнообразить и усложнить поединок. 

Говоря о балансе и тех программных ошибках, которые находят знатоки, не будем забывать, что на 
QBOpe у нас давно не девяностые, и всевозможные патчи с обновлениями оля консолей нового поколе- 
ния становятся скорее правилом, нежели исключением. У разработчиков есть шанс превратить свое 
творение в достойную киберспортивную дисциплину, осталось только умело им воспользоваться. 


бильд-редактор 


Разочарование. Сплошное разочарование. Блестящая картинка - далеко 
не все, что нам может дать некст-ген, но единственное, что заметно 
отличает SC IV от предшественниц. Ну, кроме убогого Йоды, невнятного 
безымянного Ученика, торчащих из каждого кадра трусов и тридцать 
восьмых размеров груди героинь. И ладно бы, если 6 из SC сделали 

DoA - в конце концов, последняя действительно могла похвастаться разнообразными и интерак- 
тивными аренами. Но нет же! Korga персонажи свободно продираются прямо сквозь элементы декора- 
ций — Это некст-ген? Честное слово, ощущения как от Soul Calibur 1.3. Да, конечно, я даже не стараюсь 
играть профессионально, не учу приемы, не смотрю ролики, не считаю фреймы. Боже мой, ga A даже 
Gl He делаю никогоа! Но при этом ухитряюсь обыгрывать тех, кто все это знает и делает. Достаточно 
было разок научиться играть Астаротом во второй части - и победы над не самыми слабыми игроками 
уже в четвертой оказались вполне достижимы. И это, мне кажется, лишь подчеркивает нехватку 
нововведений в SC IV. 
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O системе брони и смертельных добиваний мы уже рассказывали вам в прошлый раз, HO только сейчас мы овладели полным знанием 
предмета. Как я и писал, вся одежда делится Ha три компонента: верхняя, нижняя и средняя. Если вы слишком часто блокируете удары 
противника, рискуете лишиться части одежды. Что смешно, у двух стандартных костюмов каждого персонажа юбки, колготки и блузки 
обычно рвутся, но все же остаются и что-то прикрывают. У самодельных одеяний элементы костюма слетают целиком. Грубо говоря, 
если вам пробили нижнюю броню, то герой будет ходить в одних трусах (ну или трусиках). Когда речь идет о девочках, это очень 
весело: к концу боя они часто остаются в нижнем белье, что вызывает у раздевшего бурю восторгов. C бойцами-мужчинами полу- 
чается странно: глазеть на голый торс Мицуруги - удовольствие еще то. Поэтому если вы играете против самурая, невольно хочется 
воздержаться от ударов, пробивающих броню. К слову, практическая польза от этого отсутствует - рост повреждений не столь ужи 
велик и на исход сражения не влияет. 

(истема Critical Finisher работает не совсем так, как мы писали. Дело в том, что для выполнения смертельного добивания He нужно 
предварительно сбивать броню. Достаточно добить врага 00 состояния, когда его линейка здоровья начнет мигать красным. В этот 
момент высок шанс на то, что один из ударов пробьет блок и введет соперника в состояние Soul Crushed. Далее у вас есть около 
половины секунды на то, чтобы нажать четыре кнопки и добить врага одним ударом. Анимация Critical Finisher уникальна для каждого 
персонажа; в каком-то смысле это аналог Fatality из Mortal Kombat. К слову, захват с сердечками Кассаноры, о котором ходило столько 
слухов, как раз и является одним из добиваний. В нормальных боях никаких клоунских приемов нет. Если Soul Crush у вас получился, а 


добивание — нет, то противник просто теряет сегмент брони. 


пирует Найтмера, механическая 
кукла Ашлотта — Астарота. Это, 

с одной стороны, не так уж плохо 
— так как набор приемов не под- 
вергался доработке, баланс не 
был нарушен. С другой, малень- 
кая Ашлотта с короткими ручка- 
ми не вполне попадает в анима- 
цию движений Астарота, из-за 
чего броски и некоторые другие 
атаки достают врага, даже когда 
до него визуально осталось еще 
сантиметров двадцать. Если на 
это не обращать внимание, то по- 
лучается вот что: если вам нра- 
вятся приемы персонажа-мужчи- 
ны, но засевший на уровне генов 
половой шовинизм рекомендует 
вам взять под контроль женщину, 
то все эти анимешные бонус-ге- 
роини — к вашим услугам. 

Как мы и подозревали, с балан- 
сом трех гостей из вселенной 
«Звездных войн» не все в поряд- 


ке. Самый нормальный из них — 
Дарт Вейдер; он максимально по- 
хож на обычного персонажа Soul 
Calibur (с поправкой, конечно, на 
световой меч), хотя приемы все 
свои. А вот у Аппрентиса пол- 

но несбалансированных атак — 
он может летать, швырять сгус- 
тки плазмы и вытворять другую 
чертовщину, с которой довольно 
сложно справиться. Что касается 
Иоды, то мало того, что все вер- 
хние атаки по нему не попадают, 
против него не работают брос- 
ки. Все дело — в маленьком рос- 
те. Что самое смешное, даже Ио- 
да не может схватить и бросить 
Иоду. Конечно, разработчики 
постарались максимально адап- 
тировать гостей к правилам Soul 
Calibur, и просто Tak, фана ради, 
за Вейдера, Аппрентиса и Иоду 
играть можно, но до соревнова- 
ний их, очевидно, не допустят. 


Онлайновый режим в Soul 
Calibur IV не может, конечно, 
похвастаться разнообразием оп- 
ций, но он — главное! — работает. 
Можно выйти в Интернет, быст- 
ро найти себе соперника и над- 
рать ему задницу. Работает это 
примерно так же, как и обычный 
Versus или Special Versus (где 
допускаются самодельные nep- 
сонажи). С лагом проблемы на- 
блюдаются редко, если соеди- 
нение с Интернетом достаточно 
стабильное. В зависимости от 
выбранного режима, игра либо 
подбирает соперника автомати- 
чески (в соответствии с рейтин- 
гом), либо отправляет в лобби, 
где сидят еще три геймера (этот 
режим имитирует реальные бои 
в аркадном зале с правилом 
«продувший вылетает и уступает 
место одному из зрителей»). 
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Что касается оффлайна, To Soul 
Calibur IV избавился как от длин- 
Horo Story Моде предыдущих 
частей, так и псевдостратегии из 
Soul Calibur Ш. Теперь сюжетный 
режим состоит из пяти битв и 
проходится за семь минут. Про- 
стыня текста есть только в самом 
начале, так что пропускать ее 
нужно всего один раз. @С-роли- 
ков, увы, нет, а сценки на движке 
выглядят так, что лучше их про- 
пустить. Лишь кое-где сценарис- 
ты придумали что-то интерес- 
ное — нам особенно понравилась 
финальная битва за Эми. Счас- 
тья им с Рафаэлем желаем мы. 
Больше одного раза за каждого 
героя Story Моде проходить бес- 
смысленно. Второй режим на- 
зывается Tower of Lost Souls. В 
нем нам предлагают набрать ко- 


манду из двух или трех бойцов 

и отправить их зачищать десят- 
ки этажей с врагами. На каждом 
вас ждет несколько Custom-nep- 
сонажей с неожиданным набо- 
ром специальных навыков. Не- 
которых невозможно выкинуть 
за пределы ринга, другие пьют у 
вас здоровье. На бои накладыва- 
ются и другие специальные ус- 
ловия: выполните их — заработа- 
ете приз. Первые этажи в То\мег 
of Lost Souls довольно просты, 
но по мере продвижения вы MO- 
жете наткнуться на непреодоли- 
мые препятствия. К тому же, вра- 
ги обычно превосходят вас если 
не умением, то уж точно числом. 
Тугна помощь может прийти ре- 
жим создания собственных пер- 
сонажей и редактирования их до- 
полнительных навыков. 


В Soul Calibur Ill, если помните, 
всерьез редактировать основных 
героев было нельзя — только со- 
чинять новых, с нуля. Абстракт- 
ные ниндзя и мечники не отли- 
чались ни хорошим балансом, ни 
интересным набором приемов. 
Смеха ради можно было, конеч- 
но, поколдовать с одеждой и цве- 
том волос, чтобы сочинить На- 
талью Одинцову в черном и с 
мечом, но веселья хватало на два 
вечера, не больше. Ничего пло- 
ХогО — В КОНЦе КОНЦОВ, ЭТО МИЛЫЙ 
бесплатный бонус к богатому на- 
бору нормальных бойцов — но и 
не то, ради чего покупают фай- 
тинги. В Soul Calibur М в режи- 
me Character Creation появился 
смысл. То, что было раньше, со- 
хранилось в практически неиз- 


а 

менном виде. Но теперь пере- 
одевать можно любых основных 
персонажей — надевать кольчугу 
на Айви, легкомысленную юбочку 
на Хильду и снимать штаны с Ми- 
цуруги (некоторые это отчего-то 
любят). Исключением стал разве 
что Иода — ему позволено менять 
только мечи, да и те все зеленые. 
Отыгрывать роль стилиста мож- 
но хоть с утра до вечера — ведь 
шмотки можно комбинировать 
(отдельно снимаются и надева- 
ются не только юбки и кофточ- 
ки, но и перчатки, носки, шарфи- 
ки, банданы...) и перекрашивать. 
Лицо трогать нельзя, а вот при- 
ческу и цвет глаз — без проблем. 
На создание нового образа для 
Эми у меня ушло около часа, а 
ведь я только-только начал вхо- 
дить во вкус! Что самое важное, 


С * 


Cuctema Guard Impact (Gl) 
работает примерно так же, как 
ив предыдущей части. Чтобы 
отбить верхний/средний удар, 
нужно нажать вперед и блок 
(либо назад и блок) ровно в 
момент атаки. Средний/нижний 
удар - вниз-вперед и блок 
(либо вниз-назад и блок). 
«Передний» GI ненадолго пара- 
лизует соперника, «задний» - 
отбрасывает его в сторону. 

Если рядом находится твердая 
вертикальная поверхность, то 
можно в прямом смысле слова 
убить врага об стену. Спастись 
отгарантированной атаки 

после 6] можно с помощью 
ответного GI. Это невозможно, 
если вам сделали специальный 
красный GI (выполняется теми 
же кнопками, но нужно попасть 
Kagp-B-Kagp сатакой). Система 
Guard Impact предназначена в 
первую очередь для профес- 
сионалов; нет смысла пытаться 
отбивать удары, только-только 
сев за игру. 
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Мы пристально следили за тем, как к Soul 
Calibur М отнесутся профессионалы на Запа- 
де. Пока им все нравится. Первый турнир в 
Москве должен пройти в конце августа. 


Правда о фреймах 

Если зайти к нам в редакцию и наткнуться на сотрудников дискового отдела, 
готовящихся к чемпионату по Soul Calibur, можно услышать страшные вещи, 
вроде «этот gBa-63-63 на два фрейма дольше». Под словом «фрейм» здесь 
понимается кадр анимации. Каждый прием в игре длится определенное 
количество кадров; «отдых» после атаки, преимущество после удачно забло- 
кированного удара и так далее измеряются в тех же единицах. 

К счастью, считать все фреймы и запоминать гигантские таблицы необяза- 
тельно. Достаточно понимать суть системы Soul Calibur. Главное здесь - вов- 
ремя блокировать атаки и вовремя атаковать. Для этого нужно более-менее 
представлять себе, какие удары - быстрые, а какие - не очень, а также в 
каких ситуациях преимущество достается вам, а в каких - не вам. Например, 
если враг пытается атаковать вас приемом на 20 фреймов, можно «перебить» 
его слабой, но быстрой атакой на 13 фреймов. Достаточно один раз подобрать 
для любимого персонажа такой контрприем и использовать его во всех 
подобных ситуациях. А наткнувшись на блок, вы даете врагу преимущество в 
несколько фреймов. В этот момент его медленный прием может «обогнать» 
ваш быстрый. Поэтому есть смысл либо выставить блок, либо присесть, либо 
попытаться выполнить GI. 

Профессионалы нередко проводят комбинации, которые сами по себе не нано- 
CAT урона здоровью, но ставят врага в невыгодное положение и открывают его 
для дальнейших, более серьезных атак. Играйте больше, изучайте move list, 
пробуйте разные вещи - ивы поймете, что я имею в виду. 
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созданная спец-Эми доступна в 
обычном \/егзиз-режиме и, как 
следствие, может использоваться 


в серьезных схватках с опытны- 
ми файтерами — как в оффлай- 
не, так и в онлайне. Теоретически 
ее можно даже принести с собой 
на турнир. В Soul Calibur 1! ни- 
чего подобного не было. Поми- 
мо эстетического удовольствия 
(эдакий The Sims для мальчи- 
ков), возня со шмотками имеет и 
практическую ценность. В режи- 
мах Special Versus и Tower of Lost 
Souls от оружия и брони зависят 
характеристики персонажа. Кро- 
ме того, в Character Creation на 
персонажа можно «навешивать» 
специальные навыки (вроде то- 
Го Же «нельзя выкинуть за преде- 
лы ринга»). 

Откуда берутся все эти юбки 

и блузки? Все однопользователь- 
ские режимы в Soul Calibur № 
построены на коллекционирова- 
нии всякого разного добра. Это 
основной мотив проходить эта- 
жи Tower of the Lost Souls и про- 
пускать простыни текста в Story 
Mode. Во-первых, за победу вы 
получаете деньги - на них затем 
можно приобрести новых персо- 
нажей (в самом начале половина 
стандартных бойцов «закрыта»), 


шмотки, оружие, иллюстрации 
и промо-материалы. Во-вторых, 
бонусные герои открываются тог- 
да, когда вы найдете и победи- 

те их в Story Mode. В-третьих, ес- 
ли вы часто используете того или 
иного бойца, он может получить 
новый уровень «стиля» — это OT- 
крывает доступ к специальным на- 
выкам в Character Creation. В-чет- 
вертых, время от времени вам 
попадаются новые типы шмоток 
(те, которые за деньги купить бы- 
ло нельзя). Коллекционирование 
идет быстро — так, за одно только 
полное прохождение Story Mode 
можно накопить денег на покуп- 
ку шести-семи персонажей. Боль- 
шая часть вещей достается сама 
собой — нужно просто играть и по- 
беждать. Так что если приглашен- 
ные на $С-вечеринку застрянут в 
автомобильной пробке, скучать 
не придется. Даже если компью- 
терных противников вы давно уже 
делаете одной левой на уровне 
сложности Нага. Еще одно важное 
замечание: в теории новые виды 
шмоток (равно как и персонажей, 
вроде Иоды на PS3 и Вейдера на 
ХБох 360) издатель может выло- 
жить для скачивания, но на мо- 
мент написания рецензии ничего 
такого объявлено не было. 


SOUL CALIBUR IV 


Подводя итог, хочется сказать 
вот о чем. Мы пристально следи- 
ли за тем, как к Soul Calibur М от- 
несутся профессионалы на За- 
паде. Пока им все нравится. Да, 
уже была найдена пара багов, ко- 
торые в определенных условиях 
могут нарушить баланс (напри- 
мер, бесконечное комбо у Айви), 
но ничего критического пока нет. 
И вкрайнем случае это можно 
будет исправить с помощью пат- 
чей. Так что Soul Calibur IV к нам 
пришел надолго и обязательно 
займет важное место в линейке 
современных файтингов (в отли- 
чие от Soul Calibur |1). У него нет 
очевидных недостатков (хотя, ко- 
нечно, хотелось бы увидеть CG- 
ролики, иллюстрирующие сюжет, 
еще пару-тройку новых героев, 
нормальную Ашлотту). Список 
пожеланий мы, конечно, соста- 
вили, но это именно пожела- 
ния, не критика. Первый турнир 

в Москве должен пройти в конце 
августа, и сотрудники «СИ» не- 
пременно будут в нем участво- 
вать. Рано или поздно наш жур- 
нал проведет и специальный 
чемпионат по Soul Calibur IV для 
читателей. Разумеется, мы при- 
тащим файтинг и на «Игромир». 
До встречи! 
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SIREN: BLOOD CURSE 


НЫХ ИНТЕРАКТИВНЫХ ТРИЛЛЕРОВ ПОСЛЕДНИХ ЛЕТ ПЫТАЕТСЯ 


ОДИН ИЗ САМЫХ НЕОДНОЗ 


ервые две части 

Forbidden Siren были 

проектами довольно 

необычными, во мно- 
гом оригинальными, но уж ни- 
как не рассчитанными на массо- 
вую популярность. Со случайным 
игроком они обходились край- 
не жестко, следуя неписаному 
правилу: взялся играть в Survival 
horror, будь готов к суровым ис- 
пытаниям. Даже среди умудрен- 
ных опытом ветеранов нашлось 
немало тех, кто к подобному раз- 
витию событий оказался не го- 
тов. И незначительные уступки, 
на которые пошли разработчи- 
ки в первом сиквеле, этого не 
исправили. Обе «Сирены» ока- 
зались развлечением исключи- 
тельно «для своих». В то же вре- 
мя было в этих странноватых 


японских ужастиках нечто та- 
кое, что обеспечило их неболь- 
шой, но преданной армией пок- 
лонников. Нечто, непохожее на 
все то, что предлагали конкурен- 
ты по жанру — от непривычной 
беспомощности многих персо- 
нажей (раздражала она ужасно, 
но ведь и шевелить мозгами за- 
ставляла на полную катушку), 

до крайне своеобразного под- 
хода к раскрытию сюжетной ли- 
нии, повторить который так ник- 
то и не рискнул. 

Увы, всего перечисленного яв- 
но не хватало, чтобы удержать 
сериал на финансовых волнах, 

и при создании Siren: Blood Curse 
в Sony решили немного изменить 
тактику. А заодно избавили но- 
винку от прозябания на магазин- 
ных полках в компании черес- 


Игра 
продается 
онлаин 


Sold online only 


ЙТИ В НАРОД». 


чур агрессивных соперниц — на 
PS3 новая «Сирена» продается 
через сетевую службу PSN, пре- 
вратившись в развлечение для 
тех избранных, что обеспечены 
широкополосным доступом в Ин- 
тернет и кредитной картой. Стои- 
ло ли идти на такие уловки и чем 
же, кроме способа распростра- 
нения, Blood Curse отличается от 
предшественниц? Читайте ниже. 


Ав животе у крокодила темно 
итесно. И уныло 

Управление и работа камеры 

в обеих Forbidden Siren всегда бы- 
ли поводом для раздражения. Уп- 
равление отличалось некоторой 
нелогичностью, да вдобавок пер- 
сонажи не слишком охотно слу- 
шались ваших команд; камера же 
то и дело подсовывала ничего не 
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[© Типичная оля игры сцена - 
половину экрана заслоня- 
ет спина персонажа, а другая 
половина так плохо освеще- 
на, что приходится действо- 
вать в буквальном смысле 
лова на ощупь. 


[Ey Blood Curse не так уж часто 
балует пользователей столь 
идиллической картиной. Ку- 
дачащевы будете вынуж- 
дены бродить в потемках, 
чувствуя за спиной дыхание 
очередного упыря. 


ЕЙ После чудовищ Resident 
Ви Silent Hill местные 
противники кажутся не 
толь уж отвратительными. 
Но напугать могут ничуть не 
хуже. 


Е Узкий мост, к сожалению, 
оставляет мало пространс- 
тва оля маневра. Но перейти 
его все-таки необходимо. 


[Ey Умение вовремя спрятаться 
B Blood Curse по-прежнему 
значит куда больше, чем 
меткость или физическая 
сила. 


В Уврага - всего-навсего нож. 
Ноугероя-то и того нет. 


подозревающему игроку какие- 
то фантастические ракурсы, на- 
чисто лишавшие отважных перво- 
проходцев ориентации во времени 
и пространстве. С чем придется 
столкнуться в Blood Curse? В це- 
лом, ситуация исправилась — и же- 
лание метнуть контроллер в бли- 
жайшую стену появляется не так 
уж часто. Однако и до идеала все 
еще очень далеко. Пока вы трус- 
цой бегаете по еле освещенным 
тропинкам, спасаясь от очеред- 
ного кровопийцы, никаких труд- 
ностей, вроде бы не возникает. 

Но попытка затеять с противни- 
ком рукопашную (или же просто 
совершить резкий поворот и бро- 
ситься в другом направлении) не- 
редко оканчивается весьма пла- 
чевно. Камера, улучив момент, 
срывается с поводка — и в следую- 
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Зачем платить больше? 
Замысел Sony продавать Siren: 
Blood Curse по частям открывает 
перед вероятным покупателем 
два пути. Один предполагает 
покупку эпизодов разрознен- 
ными «упаковками» - начав 

с первых трех. Второй рассчитан 
на приобретение всех двенадцати 
эпизодов разом. В чем хитрость? 
Растягивая «поход в магазин», 
вы сможете сэкономить, если 
игра вам по каким-то причинам 
не понравится, отказавшись от 
дальнейших приобретений, - но 
переплатите, если потом все-таки 
надумаете пройти Blood Curse go 
конца. Предпочтя второй путь, 
вы получите некоторую скиоку 
за смелость, однако рискуете 
накачать за свои кровные девять 
гигабайт не больно-то нужного 
вам содержимого. 


щий момент вы уже наносите уда- 
ры вслепую, созерцая, к приме- 
ру, спину вашего подопечного или 
его недруга. 

Как это ни странно, но упомяну- 
тые трудности дают о себе знать 
вне зависимости от выбранного 
вами положения камеры. И при- 
винченный к плечу протагонистов 
«Тип А», и чуть менее назойли- 
вый и более удобный для обзора 
«Tun Б» одинаково склонны пре- 
подносить неприятные сюрпризы, 
заставляя вас постоянно испыты- 
вать острое чувство неувереннос- 
ти в собственных силах. Мы уж не 
говорим о режиме от первого ли- 
ца, способном вывести из рав- 
новесия даже самых спокойных 
флегматиков. 

Другой повод для придирок — кар- 
тинка на экране. Мы, разумеется, 


и не ждали технологического про- 
рыва, но ведь вправе надеяться 
на ощутимый прирост в графике 
благодаря возможностям PS3! К 
сожалению, прогресс минимален. 
Несмотря на все попытки дизайне- 
ров замаскировать недочеты тра- 
диционной нехваткой освещения, 
угловатые модели персонажей, 
грязноватые текстуры и в пиксели 
размазанная растительность пос- 
тоянно лезут в кадр, прямо указы- 
вая на то, что определение «плат- 
форма нового поколения» многие 
понимают по-своему. Даже ани- 
мация — и та кажется топорной и 
примитивной, во всяком случае 
по меркам 2008-го года. В общем, 
мы вас предупредили. Хотите не 
только хлеба, но и зрелищ — бери- 
те Uncharted: Drake’s Fortune, Metal 
Gear Solid 4: Guns of the Patriots, 


Heavenly Sword, наконец. Жанры, 
конечно, разные, зато и претензий 
к увиденному не возникнет. 


Эпизодическая темнота 

Но если техническая сторона 
Blood Curse едва ли претендует 
на похвалу, то с игровым процес- 
сом все оказалось по-другому. 
Несмотря на несколько непре- 
зентабельную внешность, новая 
«Сирена» увлекает не хуже стар- 
ших сестер на PS2 — благо, ав- 
торы в который раз как следу- 
ет поработали над сценарием, да 
и о прежних своих находках за- 
бывать не стали, добавив к ним 
кое-что новое. Без спорных ре- 
шений не обошлось и здесь, хо- 
тя записывать ли их в «ПЛЮСЫ» 
или в «минусы», каждый для се- 
бя решит самостоятельно. 


Скажем, предложенная «эпизо- 
дическая» структура не только 
позволит, как и прежде, взгля- 
нуть на одни и те же события гла- 
зами сразу нескольких героев, 
как положительных, так и отри- 
цательных, но и даст послабле- 
ние тем, кто, столкнувшись с ка- 
ким-нибудь непреодолимым 
препятствием, решит попробо- 
вать пройти другой, возможно 
более легкий, отрывок-эпизод. 
Нечто похожее мы совсем не- 
давно наблюдали в Alone in the 
Dark — игре тоже весьма и весьма 
неоднозначной. Правда, там была 
возможность посмотреть содер- 
жание пропущенных фрагментов, 
тем самым восполнив информа- 
ционный пробел и не потеряв ни- 
ти повествования. В Blood Curse 
ничего такого делать не стали, 


ВЕРДИКТ 


2/52 


[ПЛЮСЫ 
Демократичный 
уровень сложности, 
удобная во многих 
ситуациях «эпизоди- 
ческая» структура, 
интересный сюжет, 
традиционный акцент 
на головоломки. 


Неряшливая графика, 
по-прежнему далекое 
отидеала управление, 
троптивая камера, 
отказ от некоторых 
интересных идей 
прошлых серий. 


id & 
По-прежнему «вещь 
в себе», у которой не 
так уж много общего 

< собратьями по 
жанру. 
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SIREN: BLOOD CURSE 


Хотя в Европе и США Blood Curse останется уделом тех, кто располагает доступом к PSN, в Японии, где 
сериал снискал заметно большую популярность, все двенадцать эпизодов игры можно приобрести 
ина традиционном Blu-ray. Который, ктому же, поступил в продажу на неделю раньше - крадости 
тех японских фанатов, которым не терпелось всласть испугаться. В то же время оля Sony данный 
проект станет не первым и не последним, чьи продажи осуществляются в основном через PSN. 
Напомним, любой желающий мог аналогичным способом приобрести ставшую весьма популярной 
многопользовательскую Warhawk (хотя от Blu-ray в данном случае отказываться не стали), такая 

же судьба уготована новой части сериала SOCOM, а также долгожданной Wipeout НО, запуск которой 
совсем недавно сорвался из-за кое-каких «технических проблем» (читайте о них в новостях рубрики 
LNC). Тем самым корпорация как бы косвенно подтверждает: да, война новых дисковых форматов 


Е Крылатые недруги - едва 
ли He худшее, что есть 
Burpe... 


Е1...а ведь они не только 
жужжат! 


Е Вопреки нынешней моде 
выпускать на экран 
десятки монстров разом, 
B Blood Curse противники 
обычно нападают пооди- 
ночке или парами. 
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а потому желание облегчить се- 
бе жизнь может привести к тому, 
что вы со временем запутаетесь 
в происходящем, и очередной по- 
ворот сюжета просто-напросто 
потеряет для вас смысл. 

Другое спорное решение Sony 
Japan касается системы Sight- 
Jacking, некогда превратившей- 
ся в визитную карточку сериа- 
ла. Напомним, что Sight-Jacking 
позволяла вам посмотреть на 
окружающий мир глазами про- 
тивников, что, в свою очередь, 
открывало определенный про- 
стор для тактических маневров 
на местности — вовремя «прочи- 
тав мысли» очередного монстра, 
вы могли либо избежать край- 
не неприятной встречи с ним, 
отыскав обходной маршрут, ли- 
бо как следует подготовиться 

к предстоящей схватке. В Blood 


Curse актуальность Sight-Jacking 
растаяла буквально на глазах — 
главным образом, благодаря за- 
метно присмиревшему уровню 
сложности. Даже если супос- 
тат умудрился застать вас врас- 
плох, у героя почти всегда есть 
время обратиться в бегство, ли- 
бо проскочить мимо не слиш- 
ком сообразительного чудища. 

И втом, и в другом случае вы 

не застрахованы от пули в спи- 
ну, но это не беда: убойная си- 
ла огнестрельного оружия нынче 
уже не та, что прежде. Или но- 
вое поколение заблудившихся 
на проклятом острове неудачни- 
ков может похвастать куда более 
крепким здоровьем... С другой 
стороны, полагаться на него все- 
таки особенно не стоит. Как ни 
крути, сила не на вашей стороне, 
численное преимущество — то- 


‚ для широкой аудитории. 


же. И решение лишний раз по- 
казаться на глаза какому-нибудь 
Сибито порой приводит к хоро- 
шей нервотрепке, а то и вовсе — 
к гибели вашего персонажа. 

К слову, о последствиях, а за- 
одно и причинах. Точнее, о за- 
даниях и способах их выполне- 
ния. Специальные пометки на 
внутриигровой карте непремен- 
но укажут, куда именно вам сле- 
дует идти, а нередко еще и дадут 
точную информацию, где удаст- 
ся заполучить нужный для даль- 
нейшего прохождения пред- 
мет. Одного не ждите от Blood 
Сигзе — подсказок, КАК добить- 
ся желаемого результата. Редкие 
подсказки обычно только запу- 
тывают картину происходящего, 
от немногочисленных NPC вооб- 
ще нет никакого толку — наобо- 
рот, сплошной дискомфорт. Луч- 


окончилась победой, HO ио цифровой дистрибуции забывать никто не собирается - на тот случай, 
если Blu-ray не оправдает возложенных надежо и He сможет задавить непокорный DVD. 


ше положитесь на собственные 
силы и сообразительность — быс- 
трее разберетесь, что к чему. 


Бюджетное решение 

Многое в Blood Curse указыва- 
ет на попытку ее создателей из- 
влечь урок из прошлых ошибок 
и сделать игру привлекательной 
для широкой аудитории. Ре- 
зультат, правда, получился ско- 
рее противоположным. Третья 
«Сирена», предполагаем, от- 
пугнет новичков так же, как от- 
пугивали первые две, но при 
этом едва ли сможет оправдать 
ожидания уже обретенных ра- 
нее поклонников. Поиск комп- 
ромиссов заметно отразился на 
уровне сложности и нелиней- 
ности прохождения — а «хард- 
корщики», как известно, редко 
прощают и то, и другое. @ 
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еликая «Цивилиза- 
ция» гениального Сида 
Мейера — эксклюзивно 
для консолей? Не так 
давно никто бы в такое не пове- 
рил. Фантастика почище любых 
зеленых человечков! Однако со- 
здатель одного из самых извест- 
ных игровых сериалов современ- 
ности рассудил иначе (возможно, 
не без помощи со стороны оза- 
даченных заработком издате- 
лей), и в результате Civilization: 
Revolution за весьма короткий 
срок из мифа превратилась в ре- 
альность. Причем на несколь- 
ких платформах сразу — неумо- 
лимый прогресс настиг не только 
могучие PlayStation и Xbox 360, 
HO и не обошел стороной кар- 
манную Nintendo DS. Повод для 
праздничного фейерверка? Для 


кого-то — возможно. Однако, за- 
бегая вперед, предупредим: кон- 
сольная Civilization, в силу мно- 
гих причин, понравится далеко 
не всем. Попробуем разобрать- 
ся почему. 


Приятно, знаете ли, убедить ок- 
ружающих в том, что они стали 
свидетелями чего-то революци- 
онного, но в нашем случае слово 
«Revolution» в названии игры ед- 
ва ли уместно. Это детище Мейе- 
ра появилось на свет не для того, 
чтобы в корне изменить дальней- 
шую судьбу сериала; у него дру- 
гая задача — приобщить к «Циви- 
лизации» новых поклонников из 
числа тех, кто до сих пор предпо- 
читал тьму грязных пещер све- 
ту просвещения. Те же, кто еще 


| SID MEIER’S CIVILIZATION REVOLUTI 


в 1991 году успел приобщиться 

к великому, вероятно, посчита- 
ют Revolution слишком простой, 
слишком «автоматизирован- 
HOM», да, пожалуй, еще и слиш- 
ком быстрой - и, вместе с тем, 
поверхностной. Перед нами, да- 
мы и господа, не игра, но обшир- 
ный, досконально продуманный 
режим Tutorial, призванный озна- 
комить каждого желающего с ос- 
новами геополитики и макроэко- 
НомМики. 

Начинать, разумеется, придет- 

ся с малого — крошечной дере- 
веньки (городом огороженное 
частоколом стойбище называть 
стыдно) и пары-тройки нестри- 
женых дикарей, потенциальных 
пращуров будущей многомил- 
лионной нации. К слову, о на- 
циях. По старой-доброй тради- 
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| Запуск баллистических 
ракет означает большие 
проблемы оля кого-то из 
соседей. 


Указав отряду пункт 
назначения, вы сразу же 
увидите, сколько ходов 
понадобится, чтобы go 
него добраться. 


1 Очереоному геогра- 
фическому открытию 
можно присвоить либо 
какое-нибудь известное 
еще со школьных времен 
название, либо придумать 
что-то свое. 


| Варваров традиционно 
выбирать нельзя - они 
таки остаются «темной 
лошадкой», мешающей 
всем участникам. 


| Боевые подразделения co 
временем набирают опыт 
и становятся сильнее. Что, 
впрочем, едва ли сделает 
всадников достойной 
альтернативой танку. 


ции вам предлагают выбрать, 
кем управлять, и, стоит отме- 
тить, список довольно обши- 
рен. К вашим услугам шестнад- 
цать народов и, соответственно, 
шестнадцать правителей, в чьих 
рядах нашлось место и непре- 
менному президенту Линколь- 

ну (он в Civilization появляется 
чаще, чем на долларовых купю- 
pax), и русской императрице не- 
мецкого происхождения Екатери- 
не Il. Последняя, кстати, время от 
времени пытается разговаривать 
на великом и могучем, но тлет- 
ворное влияние Запада дает о се- 
бе знать — разобрать бормотание 
венценосной особы едва ли по- 
лучится. Как бы то ни было, вы- 
бор той или иной национальнос- 
ти определяет, какими бонусами 
вы будете располагать на началь- 
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Пробы пера 


Хотя Revolution стала первым представителем 
своего славного рода, созданным специально для 
консолей, это отнюдь не первая часть Civilization, 
попытавшаяся проявить себя на консольном попри- 
ще. Например, оригинальная Civilization в свое вре- 
мя успела добраться go Super Nintendo, а закончила 
мультиплатформенное путешествие и вовсе на 
N-Gage - где чувствовала себя не так уж плохо. Ee 
продолжению, Civilization Il, также стало тесновато 
на PC, и, немного погодя, игру выпустили Ha PS one. 
К сожалению, там ее судьба оказалась незавидной: 
основная аудитория платформы стратегиями не 
интересовалась, и до цивилизованного Сида Мейера 
ей He было никакого дела. Столь холодный прием 
надолго отбил у разработчиков и издателей жела- 
ние искать поклонников на «чужой» территории — 
выпущенные позднее Civilization Ши Civilization IV 
в сторону консолей даже не смотрели. Впрочем, 

и другие детища Мейера в жанре глобальных 
стратегий, вроде слегка подзабытой сейчас Alpha 
Centauri, не рисковали пускаться на подобные 


авантюры. Теперь это уже история. 


ных этапах (например, допол- 
нительный отряд разведчиков), 
и в чем сможете получить пре- 
восходство над соперниками в 
долгосрочной перспективе (ска- 
жем, торговля или добыча по- 
лезных ископаемых). 


OH Bal сосед! 

Впрочем, не нужно возлагать 
большие надежды на заявлен- 
ные преимущества: в конечном 
счете успех или провал будет за- 
висеть исключительно от вашего 
умения направить развитие по- 
дотчетной социально-экономи- 
ческой системы в нужное русло, 
вовремя находя выход из много- 
численных кризисных ситуаций. 
А они не заставят себя ждать. На- 
иболее распространенная труд- 
ность — испорченные взаимо- 


отношения с соседями. Увы, 
никто не желает жить «в тесноте 
да не в обиде», даже если речь 
идет не о коммунальной кварти- 
ре, ао целом материке. Англича- 
не и немцы, французы и греки, 
даже зулусы — и те жаждут ми- 
рового господства! И, рано или 
поздно, наверняка примутся па- 
костить, презрев любые согла- 
шения и пакты. Прямая дорога 

к военному конфликту — баналь- 
ный шантаж и вымогательство. 
Один начинает требовать денег, 
другой изъявляет желание уз- 
нать секрет какой-нибудь пере- 
довой технологии (автор обзора 
однажды был вынужден, скре- 
пя сердце, рассказать все, что 
знал о гончарном ремесле), тре- 
тий недвусмысленно намекает на 
собственные планы расширить 


подконтрольную территорию за 
счет ВАШИХ городов. Отказ поч- 
ти неизбежно ведет к разры- 

ву дипломатических отношений, 
а вместе с ним — к появлению не- 
приятельских копейщиков (ка- 
тапульт, танков — нужное под- 
черкнуть) у ваших границ. Что 
же делать, чтобы предотвратить 
столь неблагоприятное развитие 
событий? Как выпутаться? 
Способ номер один — заранее на- 
строить экономику на милита- 
ристский лад, сначала форси- 
ровав изучение необходимых 
технологий, а после — наладив 
набор рекрутов и производство 
военной техники. Но этого мало. 
Чтобы закрепить успех, нужно 
вовремя перехватить у вероятно- 
го противника инициативу — TO 
есть атаковать первым. А даль- 


ше всеми силами удерживать 
превосходство на суше, на море 
ив воздухе, пресекая любые по- 
пытки к контрнаступлению. Не- 
плохая тактика, согласны? Но, 
выбирая путь неукротимого во- 
енного лидера, вы почти навер- 
няка обрекаете себя на вечные 
пограничные неурядицы, кото- 
рые непременно скажутся и на 
обстановке внутри государства. 
Способ номер два — облюбо- 
вать (точнее, получить с легкой 
руки «компьютера») тихий уго- 
лок вдали от остальных участни- 
ков большой гонки и сконцентри- 
ровать внимание на культурном 
развитии, на всю катушку вкла- 
дываясь во всевозможные на- 
уки, философские и религиоз- 
ные учения. Таким образом вы 
обеспечите себе не силовое, но 


ОБЗОР 


ВЕРДИКТ 


Традиционно нели- 
нейный геймплей, 
амодостаточная 
система развития вы- 
бранной цивилизации, 
удобный интерфейс 
ипрезентабельная 
внешность. 


МИНУСЫ i —] 


Игровому процессу He 
хватает многих нюан- 
(ов Р(-предшествен- 
НИЦ, а ВОЗМОЖНОСТЬ 
чересчур быстрого 
развития делает игру 
легка однообразной. 


ida & 
Вполне удачная 
попытка адаптиро- 
вать Civilization оля 
консолей. Тем не 
менее, некоторые 
решения авторов ско- 
рее отпугнут старых 
поклонников, чем 
привлекут новых. 
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Недолет 


Кроме благополучно добравшихся go магазинных полок версий Civilization Revolution gna PlayStation 3, 
Xbox 360 и Nintendo DS, студия Firaxis планировала выпустить игру Ha Nintendo Wii. Однако проект застрял 
на полпути, и его судьба сейчас остается загадкой. Возможно, этой версии Civilization Revolution еще дадут 
«зеленый свет», если продажи ее более удачливых родственниц окажутся достаточно убедительными. 
A BOT OT разработки еще одной версии, оля PSP, отказались по иной причине - не хватило сотрудников. 


Е Чем большую территорию 
вы исследуете на ранних 
этапах игры, тем раньше 
будете узнавать, где мож- 
но поживиться, и откуда 
приближается вероятный 
противник. 


А Неумение или нежелание 
поспевать за прогрессом 
может привести к TOMY, 
что ваши парусники стол- 
кнутся в открытом море с 
почти неуязвимыми оля 
них броненосцами. 


ПОЗВСТРАНА ИГРЫВИ6(265) 


интеллектуальное превосходс- 
тво. А оно, между прочим, то- 

же дорогого стоит. Минусы паци- 
фистского подхода очевидны: не 
слишком сильная армия может 

в решающий момент не справить- 
ся с угрозой извне, и ваши пре- 
красные высокоразвитые города 
превратятся в легкую добычу для 
успевших обзавестись ядерными 
боеголовками варваров. 
Разумеется, никто не мешает вам 
отыскать некую «золотую» се- 
редину, попытавшись соеди- 
нить философские изыскания 

со строительством линкоров. Но, 
как показывает опыт, компро- 
мисс не всегда дает желаемые 
результаты. 


Всеобщая автоматизация 
Авторы Civilization Revolution 
очень боялись, что игра окажет- 


ся чересчур сложной для рядово- 
го владельца консоли. Вероятно, 
они также опасались, что упомя- 
нутый рядовой владелец не отли- 
чается терпением (либо слишком 
занят), а потому не в состоя- 

нии потратить на развитие вирту- 
ального государства пару дней. 
Итог? Иные умельцы умудряются 
добиться желаемого B Civilization 
Revolution не то что за часы — за 
минуты! И это, учтите, при «по- 
шаговости» всего и вся! Такая 
реактивность поначалу развле- 
кает и даже пробуждает здоро- 
вый азарт — уложился в два часа, 
так, может, получится управить- 
ся и за час, а то и быстрее? 

К сожалению, строительство ми- 
рового социализма на скорость 
быстро приедается; хочется ка- 
кой-то основательности, разме- 
ренности, а не безумного галопа 


т 


Авторы Civilization Revolution очень боялись, что игра окажет- 
(я чересчур сложной оля рядового владельца консоли. 


в погоне за очередным открыти- 
ем. Вдобавок, не покидает ощу- 
щение, будто собственно к про- 
цессу Игры мы так и не были 
допущены. Да, глава государс- 
тва волен определять, в каком 
направлении развивается стра- 
на; да, он может начать войну 
или заключить мирное соглаше- 
ние. Но, субъективно, СмИханоп 
Revolution катастрофически не 
хватает десятков и сотен мело- 
чей, из которых во многом скла- 
дывался геймплей ее РС-сороди- 
чей. Становится ли она от этого 
плохой игрой? Ни в коем случае! 
Скорее, претендует на звание эк- 
зотического развлечения для уз- 
кого круга ценителей. Либо, как 
мы уже предполагали выше, ста- 
нет пособием для начинающих — 
эдаким «трамплином» перед зна- 
KOMCTBOM... HY хотя бы с той 


SID MEIER’S CIVILIZATION REVOLUTION 


же Civilization IV или грядущей 
Civilization IV: Colonization. 


Цивилизованный NOgXog 

Пора подводить итог. Попыт- 

ка сделать специальную кон- 
сольную «Цивилизацию», в об- 
щем и целом, вполне удалась: 
Revolution имеет неплохие шансы 
дать начало самостоятельному 
сериалу, развитие которого, быть 
может, пойдет в каком-то новом, 
пока не слишком предсказуе- 
мом направлении. В то же время 
сейчас игра находится в доволь- 
но-таки уязвимом положении: не 
отказываясь от наследия пред- 
шественниц, она старается пон- 
равиться тем, кто к подобным 
играм до сих пор оставался рав- 
нодушным. Что из этого получит- 
ся, мы, скорее всего, узнаем уже 
в ближайшие год-полтора. @] 
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[ПЛЮСЫ 
Милая графика, 
удобное управление, 
умный Al, интересная 
игровая механика. 


МИНУСЫ a —| 


Игра может надоесть 
после gByX-Tpex пол- 
ных прохождений, 
бои слишком прими- 
ТИВНЫ. 


Отличная при- 
‘тавочная версия 
Civilization, одна- 

ко ee стоило бы cge- 
лать чуть посложнее 
иразнообразнее. 


D we Fe 


артридж с Civilization: 

Revolution я купил 

в Лос-Анджелесе, ак- 

курат после E3, — что- 
бы было чем заняться в самолете 
по пути домой. Аккумуляторов 
DS хватило ровно на то, чтобы 
попробовать несколько сценариев, 
изучить игру, а затем пройти ее на 
«императорском» уровне слож- 
ности. Уже в Москве я посмотрел 
на «старшую» версию и был при- 
ятно удивлен: отличий нет вообще 
никаких. Кроме графики, конечно. 
Карта мира в 0$-«Цивилизации» 
двухмерна, хотя бои отображаются 
отдельно, на верхнем экране, ив 
объеме. 
Управление на 0$ чуть более удоб- 
ное, чем на PS3 и Xbox 360, а все 
благодаря стилусу. Им можно ты- 
кать в окопавшиеся юниты — это 


гораздо быстрее, чем добирать- 

ся до них кнопками. Но, что самое 
главное, именно на 0$ все упроще- 
ния, о которых написал автор ре- 
цензии на старшую версию, кажут- 
ся уместными. Крыша бы поехала, 
заставь меня разработчики 60- 
роться с восстаниями, отслеживать 
количество еды в каждом горо- 

де и тратить сорок ходов на произ- 
водство одного рыцаря. Civilization 
Revolution — отличный выбор для 
геймеров, десять раз прошедших 
Advance Wars и желающих попро- 
бовать что-нибудь новое. При этом 
игра не столь занудна, как Battles 
of Prince of Persia, и не заставля- 
ет придерживаться одной сюжет- 
ной линии и отыгрывать заранее 
придуманный набор битв. Как и в 
любой другой «Цивилизации», вы 
вольны выбрать путь развития на- 


ции. Я во время своего межкон- 
тинентального перелета в итоге 
одержал культурную победу — на- 
брал двадцать чудес света, знаме- 
нитых людей и переманенных на 
свою сторону вражеских городов. 
Что особенно приятно, искусствен- 
ный интеллект довольно смышлен 
и не злоупотребляет читерством. 

Я не заметил, чтобы страны под ру- 
ководством А! при прочих равных 
развивались ускоренными темпа- 
ми (чем грешили ранние игры се- 
риала на РС). В сражениях компью- 
тер также играет не сильно глупее, 
чем люди. 

0 чем в обзоре старшей версии 

не написано, так это о том, что 

в Civilization Revolution все очень 
весело. Набрав опыт, отряды могут 
получить спецспособности, кото- 
рые, в свою очередь, влияют на... 


SID MEIER’S CIVILIZATION REVOLUTION 


Ty Конница, как водится, пе- 
редвигается в два ра- 
за быстрее пехоты. Даи 
атака у нее обычно по- 
больше. 


А Танки появляются ближе 
кконцу игры и становят- 
ся главным атакующим 
юнитом на земле. C ними 
хорошо бороться с помо- 
щью авиации (CM. следу- 
ющую картинку). 


ЕЙ (кроллить нижний эк- 
ран можно как кнопка- 
ми, таки стилусом (первое 
удобнее). 


Е Границы культурного 
влияния полезно расши- 
рять. Если внутрь их по- 
падет вражеский город, 
его жители могут сами 


сдать вам ключи от во- 


рот. 


их название. В итоге в вашем рас- 
поряжении может оказаться Ninja 
Cossack Horseman Army или Stealth 
Knights Army. Если вы перешли 

в индустриальную эпоху, а рыца- 
ри еще остались, то они могут об- 
завестись еще и... командиром, 
разъезжающим на броневике. Ну и, 
как вы могли заметить на иллюст- 
рациях, лидеры наций очень коло- 
ритно выглядят. Кто-то может ска- 
зать, что грудь Екатерины Великой 
достойна того, чтобы царицу сде- 
лали секретным персонажем Soul 
Calibur М, но я бы скорее сравнил 
ее с дешевыми шлюхами из фэн- 
тезийных компьютерных RPG. Ко- 
нечно, и первая Civilization Ha PC не 
страдала излишней серьезностью, 
но новая часть — отличный пример 
игры, которая издевается сама над 
собой. И это прекрасно. @ 
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Кампаний в игре три. В двух из них показан разделенный мир - Россия расколота 

на несколько частей, США вообще распались на отдельные штаты, да и Европе не 
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еще сценарии (в основном крутящиеся вокруг двух тем - объединения распавшихся 


стран и войн с соседями). 
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ЗАВОЮЕМ МИ 


оздание хитовых гло- 
бальных стратегий по 
современности и бли- 
жайшему будущему 
пока для разработчиков являет- 
ся делом сложным. По крайней 
мере, скромный успех двух час- 
тей SuperPower и недавнего Geo- 
Political Simulator можно охарак- 
теризовать лишь фразой «на 
безрыбье и рак рыба». Казалось, 
что уж Supreme Ruler 2020 от 
BattleGoat под патронатом самой 
Рагадох (специалиста в поджанре) 
суждена долгая и успешная жизнь 
на винчестерах. Увы, мечтаньям 
сбыться вновь не суждено. 
Даже если забыть о таких ве- 
щах, как заторможенность работы 
(можно не ставить игру на паузу, 
а свернуть и спокойно заниматься 
другими делами, изредка прове- 


МЕДЛЕННО И ПЕЧАЛЬНО. 


ряя, что творится в мире) или вне- 
шний вид (не приближайте камеру 
кземле!), недостатков все равно 
найдется масса. 

Возьмем войну. С одной сторо- 
ны, невероятное разнообразие от- 
рядов; с другой, если хотите побе- 
дить в серьезном противостоянии, 
придется попотеть. Хотя бы пото- 
му, что военный министр, на кото- 
рого можно переложить обязан- 
ности по управлению армиями, 
туп до невозможности. А самосто- 
ятельно распоряжаться даже ты- 
сячей батальонов (и/или эскадри- 
лий) — дело сложное и хлопотное. 
И ведь затоптать врага при помо- 
щи раша не выйдет — завязнете 

в обороне (уж чему-чему, а этому 
Al научить сподобились), потеря- 
ете лучшие части и получите пе- 
рерастание войны в позиционную 


с непредсказуемым (чаще все- 

го — печальным) исходом. Вот так 
вот командуешь лично всем и ду- 
маешь: «Неужели сложно было 
привнести в это дело хоть капель- 
ку автоматизации?». Ведь в Geo- 
Political Simulator «железный друг» 
в качестве нашего помощника 
действовал весьма успешно. Но 
здесь вам не тут, и «бремя побеж- 
дать» придется взять на себя. 

К счастью, война осталась единс- 
твенной сферой жизни, требую- 
щей неусыпного внимания. А вот 

с экономикой дела обстоят про- 
ще — достаточно обеспечить посто- 
янный приток ресурсов, озаботить- 
ся продажей населению всяких 
там кастрюль и детских колясок 
(объединенных в категорию «пот- 
ребительские товары»), устано- 
вить бесперебойную работу других 
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Е Bot интересно, Китай, 
Россия, США распались. 
А Бельгия, раздираемая 
конфликтами на две час- 
ти, едина и даже присо- 
единила Люксембург. 


А Авот и столица нашей Po- 
дины. Увы, Кремля сно- 
ва на карте не видно - го- 
рода, какив Geo-Political 
Simulator, смотрятся без- 
лико. 


ЕЙ Россия расколота нане- 
CKOMbKO стран. Что ж, вы- 
берем Московию (кстати, 
вернувшуюся к коммунис- 
тическому прошлому) ипо- 
пытаемся восстановить CCCP. 


На своей территории можно возводить огромнейшее количество зданий — иноус- 
триальные центры и военные базы, космодромы и лаборатории, электростанции 
и туристические аттракционы. Пожалуй, строения и дороги - то, что все-таки может 
занять игрока в мирный период. Если бы этого компонента не было, пришлось бы 
Supreme Ruler 2020 отправиться в утиль. 


[Е Первая же война (с соседней 
Беларусью) едва не окон- 
чилась поражением. Ho мы 
с честью выйдем из этого ис- 
пытания, вот только поотя- 
нем подкрепления и нанесем 
массированный авиаудар по 
защищающим. 


отраслей да периодически повы- 
шать или снижать расходы на со- 
циальные нужды или налоги. Тут 
тоже хватает частностей, но все 

в меру, не так, как с управлением 
войсками. 

А что же с внутренней политикой? 
Нет ее. Практически совсем. При- 
сутствует некий рейтинг доверия 
населения к правительству, но до- 
биться, чтобы руководителя госу- 
дарства свергли, автору статьи не 
удалось (поверьте, я очень-очень 
старался). Увы, это обедняет иг- 
ру, позволяя творить с народом 
практически все что угодно. И ре- 
альным сдерживающим факто- 
ром становятся лишь другие го- 
сударства. 

Но и сними дела обстоят не так, 
как в жизни. Если удастся атако- 
вать и быстро захватить какую- 
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Е] Характеристики отрядов 
можно повышать с помощью 
исследований. Главное - вер- 
новыбрать технологию, 
нужную в данный момент. 


С Остановить эту силищу Лит- 
ванев состоянии и скоро она 
войдет в состав нашей стра- 
ны. Заодно и выход к MO- 
рю появится — сколько уже 
можно жить без подлодок 
иавианосцев? 


нибудь страну (на старте это ре- 
ально), агрессора лишь пожурят. 
Зато уже следующий удар почти 
наверняка повлечет за собой ис- 
ключение из ООН. И пусть эта ор- 
ганизация в игре не выполня- 

ет практически никаких функций 
(история здешнего мира объясня- 
ет почему), настоящая опасность 
в том, что государству-изгою мо- 
жет объявить войну какая-нибудь 
там Боливия или Руанда, с кото- 
рой вы не граничите. А пока буде- 
те думать, как добраться до нагле- 
ца и всыпать ему по первое число, 
к конфликту подключится еще па- 
ра десятков участников (не на ва- 


шей стороне), и вот тогда поло- 
жение станет критическим. Ведь 
заключить мир в такой ситуации 
архисложно, и остается воевать до 
последнего. Победа достижима, но 
одержать ее невероятно трудно. 
Да, справиться с Al можно. Поспо- 
собствует в этом тактика блицкри- 
га и глупость искусственного ин- 
теллекта. Если не спешить с боями 
лет пять-десять, поднимая эконо- 
мику, наращивая военную мощь 

и исследуя технологии (коих здесь 
выше крыши — от новейших мате- 
риалов до невероятного количест- 
ва моделей юнитов), нетрудно соб- 
рать армию, способную подавить 


любое сопротивление в считан- 
ные дни. Ведь Al не строит юнитов 
(кроме пехотных гарнизонов в го- 
родах), и даже армия какого-ни- 
будь Бутана способна обскакать 
Соединенные Штаты как количес- 
твенно, так и качественно (пусть 
в отдаленной перспективе, но все 
же). Да и с экономикой компью- 
терные соперники редко дружат, 
то залезая в долги по самые уши, 
то просто накапливая деньги на 
счете непонятно зачем. 

Вот и получается, что самая вы- 
годная стратегия состоит из двух 
шагов — долгого развития и вой- 
ны «один против всех». Но вы- 


брав ее, вы столкнетесь с другой 
проблемой — что делать на первой 
стадии? Развлечений в Supreme 
Ruler 2020 явно не хватает. Сле- 
дить за мировой политикой скуч- 
но — на планете редко что-то про- 
исходит. ООН — фикция (а других 
международных организаций вов- 
се нет), внутренняя политика от- 
сутствует, а экономика нуждает- 
ся лишь в легких корректировках. 
Остается развлекать себя заклю- 
чением договоров с другими стра- 
нами, подписанием торговых кон- 
трактов да строительством всяких 
там электростанций, научных цен- 
TPOB, военных баз и прочего (еще 
один неплохо выполненный ком- 
понент игры, за который стоит 
поблагодарить разработчиков). Но 
для полного счастья этого все-та- 
ки мало. @] 


[9 (сезонная миграция тан- 
ков. Она же - подготовка 
кзахвату Эстонии. А после 
придет и очередь Санкт- 
Петербурга. 


[Е Ответственный за 
разведку министр обычно 
‹правляется со своей 
задачей неплохо. Хотя 
бы потому, что работать 
ему приходится крайне 
мало - враги шпионажем 
заниматься отказываются. 


[ПЛЮСЫ 
Богатый выбор 
построек, технологий 
июнитов; простая 

в освоении, но 
действенная эконо- 
мическая система; ог- 
ромный выбор стран 
для управления. 


МИНУСЫ 8 —] 
(лабый Al; Hegopa- 
ботанная система 
международных от- 
ношений; излиш- 
не детализированные 
военные действия; ус- 
таревшая графика. 


Не ладится что-то 
уразработчиков сгло- 
бальными стратегия- 
мипо современному 
миру. Воти Supreme 
Ruler 2020 открове- 
нием не стала. A ведь 
могла бы... 


Ow eS) 8113 


INSECTICIDE. EPISODE 1 (НАСЕКОПЫ. ЧАСТЬ Г) 


В разработке игры активное участие принимала питерская студия Creat. Впрочем, и проект, и студия, скорее, ориентированы на внешние рынки, поэтому родные березки хитиновым героям вроде как и не родные. Пришлось 
локализаторам делать «обратный перевод». На великом и могучем «Насекопы» почему-то приобрели мультяшный, детский оттенок. Roachy превратился в нежного Таракушу, пропали ассоциации имени героини CO словом 
«личинка» (Chrysalis), речь ee стала более «сказочной» в противовес хрипловатому нуарному голосу английской актрисы. Услышать его можно в самой игре - кое-где остались He вычищены незначительные междометия. 


ПЛАТФОРМА: 
PC 

ЖАНР: 
action-adventure 


ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


Gamecock 


РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 


do 
РАЗРАБОТЧИК: 
Crackpoint/Creat 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


(СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ1.5 ГГц, 256 RAM, 64 VRAM 


ОНЛАЙН: 
Nasecops.games.lc.ru 
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ольшим успехом у ре- 
цензентов компьютер- 
ных игр пользуется 
присказка про что-ни- 
будь «для бедных». То и дело 
очередной проект «с претензи- 
ями», но без должного бюдже- 
та получает унизительный ярлык. 
«Crysis для бедных» или «WoW 
для бедных» можно найти на 
страницах любого тематического 
издания. Ирония в том, что часто 
авторов не нужно понимать бук- 
вально, даже если они сами того 
хотят. Например, если кто-нибудь 
вздумает так охарактеризовать 
«Насекопов». А подобное вполне 
может произойти! Придирчивый 
журналист оглядит неказистых 
членистоногих с ног до головы да 
и засунет, зевнув, диск на даль- 
нюю полку. Хорошо, коли проце- 


дит сквозь зубы: «A, Beyond Good 
and Evil для бедных», и то, ес- 

ли вспомнит, что — ну надо же! — 
когда-то была такая эстетская 
игра. А то и не вспомнит, а прос- 
то лениво отмахнется: «Нелепое 
смешение жанров». 

Может быть, и нелепое. Мо- 

жет быть, и бюджет у игры был 
скромным. Не станем считать чу- 
жие деньги, это невежливо даже 
для нищих. Но бедные любите- 
ли зеленогубых брюнеток бедны 
вовсе не деньгами в кошельке, 

а впечатлениями. Слабая на- 
дежда, одинокий рекламный ро- 
лик, показывает им совсем дру- 
гого Пейджа, а не того, которого 
они знают и любят. Где милая уг- 
ловатость обделенной полигона- 
ми модели? Где дивный изумруд- 
ный отсвет на всем и на всех, где 


сумасшедший, полный странной 
жизни мир? Пустыня и комары 
не в счет. Нету. И правильно. Все 
это, слегка подрастекшись по до- 
роге, слилось по секретным тру- 
бам игроразработчиков прямо 

в канализацию к «Насекопам». 


Итак. Неопределенное будущее. 
Насекомые эволюционирова- 

ли и превратились в доминиру- 
ющий вид, явно позаимствовав 
некоторые гены у теплокровных 
(как — не уточняется), а гомини- 
ды влачат жалкое существование 
в защитных скафандрах и похо- 
жи на людей не более, чем Пейдж 
на Волочкову. В наследство но- 
вым хозяевам Земли достались 
урбанизированные города, в од- 
ном из которых и происходит 


| INSECTICIDE. EPISODE 1 (НАСЕКОПЫ. ЧАСТЬ I) 


действие. Детективы местного 
полицейского участка расследуют 
таинственное убийство помощ- 
ника руководителя мегакорпора- 
ции, производящей суперпопу- 
лярную газировку «Нектарола». 
Да, хозяйка бизнеса — настоящая 
пчеломатка. А детективы — тара- 
кан и... и... 

В этом-то и есть вся интрига. Нам 
очень часто и безыскусно напо- 
минают о таинственном проис- 
хождении Крис Лист, четвероно- 
гой девушки-следователя — едва 
ли не чаще, чем в свое время 
кормили загадками из биогра- 
фии Джейд. 

Недосказанность ужасно раз- 
дражает. Впрочем, чего ждать от 
эпизода, уместившегося всего на 
одном CD (да-да, вы не ослыша- 
лись, именно С0!)? Какие-то на- 


INSECTICIDE. EPISODE 1 (НАСЕКОПЫ. ЧАСТЬ 1) 


дежды он оправдывает, другие, 
наоборот, жестоко разбивает. 


Из приятных неожиданностей — 
здесь очень много роликов для 
такого маленького фрагмен- 

та истории, и все они, пусть и не 
блещут высоким разрешением, 
сделаны отлично. Дизайн персо- 
нажей и зеленая дымка вокруг 
постоянно заставляют вспоми- 
нать Хиллис. Даром, что герои — 
сплошь тараканы, жуки и улитки. 
Персонажи в меру характ 

ны, в меру колоритны, загадки 

в экшн-сценах, особенно перед 
самым концом, радуют смелыми 
пространственными решениями. 
Из раздражающих моментов за- 
поминается дурная логика в спо- 


койных эпизодах. Действие стро- 
го поделено на миссии двух 
видов. В «классических квесто- 
вых» Крис медленно и зануд- 

но перемещается по маленькому 
уровню, ищет и применяет пред- 
меты, говорит с персонажами. 

В сценах со стрельбой уровни 
побольше, загадки подинамич- 
нее, зато и управиться с четверо- 
ногой охранницей правопоряд- 
ка куда сложнее. Переход между 
стилями управления и игровыми 
задачами довольно резкий и не- 
удобный, только ролики немного 
сглаживают разницу. 


Так вот, эпизоды со сбором пред- 
метов щеголяют занудствами, 
вроде: «нельзя автоматически 


повесить нужное объявление на 
доску, под него годится только 
узенький участок, и узнаете вы об 
этом лишь экспериментально». 
Неудивительно, что по Интерне- 
ту TYT и там предлагают приоб- 
рести полное прохождение за 10 
баксов! Впрочем, покупать солю- 
шен — только удовольствие се- 

бе портить, ибо игра, как уже бы- 
ло сказано, безобразно коротка. 
Три спокойных эпизода, да че- 
тыре погони — все удовольствие. 
И знать о том, как и зачем все по- 
лучилось, в конце вы будете не 
больше, чем в начале. По зре- 
лом размышлении, перед нами 
не самостоятельная игра, даже не 
часть сериала, а, скорее, платная 
демоверсия. Возможно, созда- 
тели хотели использовать схему, 


по которой выходили приключе- 
ния Сэма и Макса, однако с мас- 
штабными загадками биографии 
Крис подобные ориентиры не со- 
четаются. Истории явно не хвата- 
ет хоть какой-то законченности: 
игрока заинтриговывают по са- 
мые уши, и так же стремительно 
вышвыривают обратно в недоста- 
точно зелено-блестящую повсед- 
невность. 

Впрочем, продолжение уже обе- 
щано. И если первый эпизод «На- 
секопов», несомненно, не конку- 
рент старушке Beyond Good and 
Evil, TO проясняющие сюжет до- 
полнения (а лучше бы сразу пол- 
ное изложение всей истории), 
могут потягаться с ветераном 

за внимание и любовь фанатов 
изумрудных антиутопий. @ 


Вчетыре руки можно запол- 


нить куда больше дурацких 
бюрократических отчетов. 


Главная героиня относит- 
AK TOMY жетипу дам, что 
иДжейо, и Аликс из Half- 
Life. Именно эти брюнет- 
кив коротких курточках 
иобтягивающих брючках 
как-то были названы на- 
шим журналом самым рас- 
пространенным типажом 
нестандартной героини. 


Ксожалению, персонажи 
очень бедно анимированы, 
‘особенно заметно это в долгих 
‘диалогах. Стоит какая-нибудь 
букашкаи без конца однооб- 
разно машет лапкой... Даже 
главной героине не повезло. 


Уэкшн-уровней очень инте- 
ресная «география». 


[ПЛЮСЫ 
Визуальный стиль, 
интересный мир, лю- 
бопытные пространс- 
твенные головоломки, 
многообещающий 
comer. 
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Путаное и недосказан- 
ное повествование, 
дыры в сюжете, 
занудные поиски 
предметов, неподат- 
ливое управление. 


Больше похоже 

на продающуюся 
отдельно демоверсию 
игры (прямо как на 
консолях), чем на 
полноценный закон- 
ченный продукт. 
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ОБЗОР 


SUNAGE 


B качестве полезного новшества авторы 
игры предлагают менять отряду тип 
строя. Честно говоря, плюс странный оля 
стратегии с огневым боем. Автору этих 
строк поначалу удалось придумать только 
Ba вида строя, используемого в совре- 
менной войне: боевые группы и архаичные 
цепи... Но, может, они способны залегать 
и маскироваться? А вот и нет! Мы имеем 
очень удобный инструмент для изменения 
глубины и ширины построения - то есть 
отряд легко развернуть в линию или парой 
движений мышью собрать в узкую штур- 
мовую колонну. Добавьте цепи застрель- 
щиков и каре - и получится классная 
штука, которой так не хватает... в играх, 
посвященных наполеоновским войнам! 

А пока вместо этого мы видим на экране 
пугающую картину - глубокая колонна 
автоматчиков в плотном строю деловито 
CTpenset «от живота». По чести сказать, за 
одну такую картинку в игре, посвященной 
‘фантастическим сражениям, надо лишать 
высокого звания разработчика, одаривать 
красивым оранжевым жилетом и отправ- 
лять подметать улицы! 


ПЛАТФОРМА: 
PC 
3 ЖАНР: 
strategy.real-time.sci-fi 
(9 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Lighthouse Interactive 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 
РАЗРАБОТЧИК: 
Vertex 4 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
904 
СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU 17 Гц, 512 RAM, 128 УВАМ 
[9 ОНЛАЙН: 
ww.vertex4.com/sunage 
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SUNAGE 


юбой читатель «Стра- 

ны Игр» способен 

с легкостью придумать 

й сюжет для ВТ$, подоб- 

ной SunAge. Земля после ядерной 
чего? — правильно, катастрофы; 
люди живут... где? — верно, в ку- 
полах; бедную планету заполони- 
ли кто? — а вот и неверно, не ки- 
борги, тут вам He Comedy Club, не 
киборги, а мутанты. И в эту зава- 
рушку вмешиваются... кто? Злые 
инопланетяне. Свежо и оригиналь- 
но, читатели, айда за гонораром! 


| 

На первый взгляд геймплей обык- 
новенен. Добываем ресурсы, воз- 
водим здания, а в них строим юни- 
ты. Ресурсы, согласно последней 
моде, отличаются по редкости — 


менее распространенные позво- 
ляют создавать более продвину- 
тые юниты. 
Зато здешняя энергетика — как 
глоточек свежего воздуха. Мест- 
ные жители строят башни, позво- 
ляющие передавать энергию от 
генератора другим постройкам. 
Вырубив одну вышку, противник 
сразу отрезает целый блок зда- 
ний от сети — и работа в них оста- 
навливается. Незачем возражать, 
мол, и это старье, поскольку по 
проводам нельзя перебрасывать 
юниты! Пусть не ново, но такая 
схема несколько оживляет игру. 

| | 
Зато ее здорово усложняет управ- 
ление! Вместо привычной схемы, 
когда, выбрав здание, надо бы- 


ло щелкнуть по месту построй- 
ки, в ЗипАде используется свое, 
альтернативное управление. Что- 
бы приказать строить здание, вы 
должны, выбрав его, щелкнуть 
правой клавишей. С ходу при- 
выкнуть к такой системе совсем 
не просто. Еще хуже она работает 
с юнитами. Раньше-то выбирали 
мы воина, щелкали правой клави- 
шей по зловредному хуману — 

и наш зеленокожий герой уже шел 
рубить его в капусту, да так и не 
успокаивался, пока не приканчи- 
вал. В SunAge дело обстоит иначе. 
Если противник находится вне ра- 
диуса стрельбы (впрочем, любез- 
но показанного на экране), ваши 
юниты после указанной операции 
не то что не дернутся, даже не пос- 
мотрят в вашу сторону! Для атаки 


нужно выбрать отряд, затем по- 
дойти на дистанцию огня, и толь- 
ко потом отдать приказ стрелять 
(хотя надменные пехотинцы могут 
и сами открыть огонь, надо отдать 
им должное). 


Впрочем, этим странности, кото- 
рые авторы пожелали выдать за 
новшества, не исчерпываются. 
Так, например, юниты произво- 
дятся не по одному и не отрядами, 
ачем-то средним. Это значит, что 
вы задаете последовательность 
«производства» — ну, скажем, 

12 пехотинцев — а они, «самоза- 
родившись», образуют подраз- 
деление. В общем, весьма удоб- 
но и позволяет создавать отряды 
нужной численности. Только надо 


SUNAGE 


быть внимательным и уже сфор- 
мированное подразделение отго- 
нять в сторонку, а то новички со- 
льются со старичками. 

К сожалению, эта система не поз- 
воляет объединять по-разному во- 
оруженные войска или технику не- 
скольких типов. Печально, ведь 
можно было бы создавать весь- 
ма интересные боевые группы или 
даже самому заранее определять 
состав смешанных отрядов. Од- 
нако то были еще цветочки, ягод- 
ки — впереди: из-за системы под- 
разделений почему-то не работает 
верная зеленая рамка. Каждому 
отряду приходится отдавать при- 
каз по отдельности! Представля- 
ете, во что превращается простой 
перегон, скажем, четырех-пя- 

ти соединений через карту, при 
том что у боевых групп разная 


скорость и прибудут они в точку 
«Х» каждая в свое время? Види- 
мо, в этом есть какой-то глубо- 
кий смысл, но мы его так и не до- 
искались. 

Еще одна проблема связана с не- 
возможностью делить готовые 
подразделения. Игрок при всем 
желании не сумеет единожды со- 
зданную толпу разобрать на кучки 
поменьше... Понимаете? С одной 
стороны, вам необходимо мно- 

го отрядов, чтобы, например, за- 
щищать базу (из-за энергетичес- 
кой системы разбросанную, между 
прочим, по всей KapTe!), а с дру- 
гой — повести всех скопом в мас- 
сированную атаку невозможно. Да, 
в этой игре нельзя «обвести всех 
рамкой и атаковать». Но не пото- 
му, что бой сложный, а потому, что 
рамки под рукой нет! 


(кромные радости 

Однако есть и приятные штучки. 
Если отряду специально приказать 
атаковать определенный вражес- 
КИЙ ЮНИТ — ОН «запоминает» цель 
и в дальнейшем будет в первую 
очередь нападать на противни- 
ков того же типа. Эта система, про- 
стая и весьма остроумная, здорово 
обогащает бой, позволяя во мно- 
гом его планировать, поскольку 
отряды действуют достаточно ра- 
зумно — гранатометчики атакуют 
технику противника и т.д. Жаль 
только, что инструмент не позво- 
ляет заранее, в мирных условиях, 
выбрать рекомендованного про- 
тивника из списка. 

Еще одна особенность — боль- 
шинство юнитов имеют по два ви- 
да вооружения, причем амуни- 
ция диктует ту или иную тактику. 


Например, пехотинцы вооруже- 
ны автоматами для ближнего боя 
и снайперскими винтовками, бью- 
щими на большую дистанцию, но 
с места. Игрок может переклю- 
чаться между режимами, выбирая, 
какая особенность в данный мо- 
мент более актуальна. Для этого, 
правда, надо лезть в меню отряда, 
что не слишком удобно. 


ВЫВо9 

Итак, перед нами обычная RTS 

с некоторыми финтифлюшками. 
Будь они лучше продуманы и сде- 
ланы с большим вкусом — может, 
революция в жанре и произош- 
ла бы; или по крайней мере, иг- 
ра могла выйти достаточно инте- 
ресной и оригинальной. А так... 
Эй, любители изометрии! Если вы 
есть — вот вам подарок! @ 


ОБЗОР 


[© Боевые порядки пехоты, 
овигающейся в плотном 
строю, очень странно 
ВЫГЛЯдЯТ. 


[А Зато здания и вообще 
картинка - не подкачали. 
Внутренности купола 
вполне себе впечатляют 
и создают атмосферу. 


Е Идет активное строитель- 
ство линий электропе- 
редач. Ход, может быть, 
не новый, но работает 
очень неплохо. Вместо 
одной базы врага или 


«ключевых точек» WH40K 


мы имеем целую сеть, что 


позволяет совершать MHO- 


го интересных маневров. 


[Е Забавная картинка! 
Пехотинцам дали приказ 
идти, и они прут толпой 
прямо через стреляющего 
по ним врага. 


[Е Фаланга автоматчиков 
и фаланга гранатомет- 
чиков готовы к бою. 
(трашно, правда? 


ВЕРДИКТ 


GES 


[ПЛЮСЫ 
Ностальгия по 
изометрии времен 
первой Command & 
Conquer, интересная 
попытка по-новому 
подойти к бою и фор- 
мированию подраз- 
делений в RTS. 


Очередной невырази- 
тельный клон, класси- 
ческая RTS, где Bpoge 
по мелочи и немало 
интересных финтиф- 
люшек, а в целом все 
это устарело еще лет 
пять назад. 


[РЕЗЮМЕ Sa 
Есть только одна при- 
чина купить эту игру — 
есливы всерьез соску- 
чились по изометрии. 
Интересно, много ли 
унастаких маргина- 
лов, любителей уста- 
ревшей графики? 


Gr is) ТТ 


S 


Локализация у «Буки» получилась шершавая, как корабельный канат. Лучше бы она была такой же крепкой. Увы, He в этот раз. Нельзя CKa- 
зать, что она вконец плоха, напротив. В TOM, что касается отдельных реплик, все грамотно и складно. Зато много нестыковок. Имена жителей 
острова, которые появляются при наведении курсора, почему-то так и остались в латинице. Некоторые слова оказались не в том роде. Смешно 
читать подпись поперек груди дебелой матроны: «Островитянин». Хуже всего получилось с озвучкой. Хотя героине идеально подходит новый 
голос, интонации актриса все время путает, словно никто даже не попробовал объяснить ей контекст. Остальным персонажам не повезло через 
одного. Мальчику 12 лет достались хриплые связки «начинающего профессионального программиста, выпускника профтехучилища», моло- 
дому пирату и по совместительству губернатору - голос сказочного старичка. Интонации они тоже путают. В любом другом случае это было бы 
простительно, только He B юмористическом приключении. Какой тут юмор, когда пропадает иллюзия, что герои перебрасываются шутками? 


ПЛАТФОРМА: 
PC 

ЖАНР: 
adventure.third-person 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Апасопда 

РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 

РАЗРАБОТЧИК: 
Wizarbox 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИ 2 ГГц, 512 RAM, 128 УВАМ 

ОНЛАЙН: 
wwwsoblonde-game.com 
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50 BLONDE 
| (БЛОНДИНКА В ШОКЕ. БЕРМУДСКИЕ СТРАСТИ) 


авайте сразу дого- 

воримся — в при- 

роде существу- 

ют «блондинки» 
И «блАндинки». Первые — свет- 
ловолосые женщины, это генети- 
ческое и не лечится. Второе тоже 
не лечится, но последствия ку- 
да страшней. Мозг «блАндинок» 
так же девственно чист, как на- 
туральные светлые волосы. И да, 
«блАндинка» от природы может 
быть кем угодно — шатенкой ли, 
дамой с волосами цвета вороно- 
ва крыла, однако ее неумолимо 
в течение всей жизни тянет ос- 
ветлиться практически до бумаж- 
но-белого. 


Натуральные «блАндинки» — су- 
щества непредсказуемые. Логи- 


ка и сознание, которые у прочих 
людей тесно связаны, у «блАн- 
динок» существуют параллель- 
но. Сознание лишь пользует- 

ся всплывающими в нем, словно 
рябь на волнах, результатами ра- 
боты логики, упрятанной едва ли 
не глубже фрейдовского «Оно». 
Механизм рождения мысли в не- 
драх мозга «блАндинки» — тайна 
для нее самой. 

Очень жаль, что создатели иг- 
ры о приключениях Санни Блонд 
(это имя, а не оттенок краски для 
волос), во-первых, не читают по- 
русски, во-вторых, уже выпусти- 
ли свое детище, поэтому поздно 
надеяться на корректировку сце- 
нария. А она бы не помешала: aB- 
торы так и не уяснили до конца 
сами для себя, кто же их геро- 
MHA — «бЛО-» ИЛИ «блАндинка». 


SO BLONDE (БЛОНДИНКА В ШОКЕ. БЕРМУДСКИЕ СТРАСТИ) 


И дело даже не в заявленной на 
обложке трансформации наивной 
простушки в опытную «приклю- 
ченку». С самого начала героиня 
ведет себя так, словно никак не 
может решить — то ли она Санни 
Блонд, то ли, например, Джордж 
Стоббарт. Автор сценария, Стив 
Инс, поучаствовавший в созда- 
нии сериала Broken Sword, лепит 
героя по привычным лекалам. 
Прямо скажем, зря. В результа- 
те получается этакий Гайбраш 
Трипвуд с приставкой «недо-». 
Отпуская едкие комментарии или 
осмысленно выполняя сложные 
действия (вроде сбора порохо- 
вого заряда), героиня постоян- 
но выбивается из амплуа «ин- 
туитивно действующей тупой 
блАндинки». А до образа вели- 
чайшего лузера среди пиратов не 


дотягивает. Хотя окружение, ка- 
залось бы, позволяет. 


Итак, семнадцатилетняя 
бл.ндинка («а»? «о»?) принуди- 
тельно отправляется с родите- 
лями в круиз. Как раз в момент 
изложения трагической биогра- 
фии смазливому попутчику Сан- 
ни летит вверх тормашками за 
борт, увлекаемая невесть отку- 
да взявшимся штормом. К счас- 
тью, волна смывает и шлюпку, 
так что мисс Блонд, хоть и в CO- 
стоянии беспамятства, но доби- 
рается до ближайшего берега без 
повреждений. И обнаруживает 
себя на Затерянном острове, от- 
стающем от привычных ей пред- 
ставлений о цивилизации лет на 
500. В таких условиях, разумеет- 


$0 BLONDE (БЛОНДИНКА В ШОКЕ. БЕРМУДСКИЕ СТРАСТИ) 


ся, ненавистный лайнер и осто- 
чертевшие предки таковыми уже 
не кажутся. Навязчивое желание 
вернуться на борт формируется 
мгновенно и ведет героиню через 
болота и джунгли, жилища кро- 
вожадных туземцев и крепости 
белых завоевателей-пиратов. 
Замечание Санни о том, что она, 
вероятно, попала на «тематичес- 
кий курорт», звучат не наивно, 

а потрясающе точно — местные 
жители менее всего похожи на 
настоящих пиратов, и более — на 
картонный трагикомический ба- 
лаган, не слишком умело повто- 
ряющий окружение того же Гай- 
браша. 


Краткая инструкция для блондинок 
Девочки, все просто. Но только 
занудно немножко. Ходим вез- 


де, где сможем пройти, смотрим 
на все, на что дают глядеть, бе- 
рем, что плохо лежит. Что хоро- 
шо лежит — отрываем, конечно, 
ногти-то вам на что? Потом пы- 
таемся по очереди все совмес- 
тить (кто не помнит, что с чем 
соединял, — записывайте пома- 
дой на мониторе!) и приделать 
не на свое место. Иногда придет- 
ся играть в мини-игры. Они тоже 
не самые веселые, но для сель- 
ской местности сойдет. Побе- 
дить в армрестлинге — пара пус- 
TAKOB, набрать капающей воды 
на манер Волка в старых часах 
«Электроника» — тоже. Можно 
выбрать автоматический выиг- 
рыш. Не подумайте только, что 
рев толпы, который сопровож- 
дает гарантированную победу, — 
возглас осуждения. Нет-нет-нет, 


конечно же, это мужчины выра- 
жают восхищение достоинства- 
ми нашего... интеллекта. И быс- 
тротой реакции. Главное, чтобы 
этот идиот по другую сторо- 

ну экрана не догадался: мы уже 
давно поняли, что тут с чем со- 

единяется и к чему это все под- 
КЛЮЧИТЬ. 


Краткое резюме 

Представьте себе, что 20 лет 
назад на месте мистера Трип- 
вуда волей сценаристов оказа- 
лась бы женщина со светлыми 
волосами. Любопытно, списа- 
ли бы игроки абсурдное при- 
менение предметов на жела- 
ние авторов высмеять глупость 
героини? И столь же интерес- 
но, что они скажут сейчас. По- 
тому что «абсурдное приме- 


Siu 


нение предметов» — именно 

то, чем всю дорогу занимает- 
ся Санни. С таким видом, слов- 
но больше игрока знает о не- 
обходимости своих действий. 
Очень нехарактерно для «блАн- 
динки». В конце концов, сам иг- 
рок рискует почувствовать се- 
бя ею. Жалобы на форумах, где 
геймеры сообща пытаются уло- 
вить нить повествования, то- 
му свидетельство. Удивительно, 
но никто, кажется, не задумы- 
вается о том, что So Blonde из- 
мывается над игроком. Впро- 
чем, то, что аудитория готова 
сносить издевательства со сто- 
роны недалекой пигалицы, сви- 
детельствует... О чем же это 
свидетельствует? Что все мы — 
мазохисты? А! 0 возрастании 
толерантности в обществе! @) 


ОБЗОР 


Е Крупные планы Санни, 


прямо скажем, не красят. 


[А Дуэль на шутках, 


даром, что организована 
настоящей брюнеткой, 
проходит по каким-то 
«блАндинчатым» прави- 
лам: произносишь шутку, 
CaM кней выбираешь 
окончание... Нет чтоб go- 
стойно завершить остроту 
противника. Словом, не 
КВН. 


Е (Санни притворяется gy- 


рочкой весьма неудачно: 

откуда, спрашивается, 

ей знать про меч в камне 

икороля Артура, если она 
тупая? 


Е Заставки и сюжетные 


‘цены оформлены 

ввиде комиксов. Качество 
рисунков — от неплохого 
go ужасного. 


Е Bo время перехода между 


экранами игроку показы- 
вают карту острова. 


[Gy @нни недоумевает, к чему 


бы на ковре был изобра- 
жен портрет мужчины на 
‘фоне сломанного меча. 
Вотимы недоумеваем. 
Кчему тут самореклама? 


ВЕРДИКТ 


GES 


[ПЛЮСЫ 
Повествование 

в «старых квестовых 
традициях» разбав- 
лено простенькими 
мини-играми. Сюжет, 
притворяющийся 
провокационным 
иобилие шуток. 


Нелогичные задачи, 
отсутствие даже ма- 
лейших подсказок, не- 
обходимость пере- 
пробовать сочетание 
«всего CO всем», не- 
смешные шутки. 


ida & 
Переводит индикатор 
процесса «умирания 
квеста» в положе- 

ние «продолжитель- 
ная кома» (‘ранатам 
жанра слебует читать 
«устойчивая стабили- 


зация»). 


Gi Ts) £ 


В России книги о Перри Родане долгое время оставались недоступными для широкой 
публики - издатели почему-то игнорировали немецкий феномен, хотя у нас фантас- 
тика всегда была в почете. Но в конце девяностых стараниями издательства «Терра» 
несколько новелл были переведены. К сожалению, на данный момент ими дело и огра- 
ничивается. Зато теперь, как видите, появилась возможность принять посильное участие 
в одной из историй. И если вы не владеете английским или немецким, осталось подож- 
дать совсем немного — компания Lazy Games уже упорно трудится Hag локализацией. 
Обещают успеть к сентябрю. 


ПЛАТФОРМА: 
PC 

ЖАНР: 
adventure.third-person 


(3 ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


Deep Silver 


РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 


«Новый Диск» 
РАЗРАБОТЧИК: 
39-10 


КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


(СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU1.6 Пц, 512 RAM, 128 VRAM 


ОНЛАЙН: 


www.perry-rhodan-game.de 
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RHODAN: MYTH OF THE ILLOCHIM (ПЕРРИ РОДАН. ЦЕНА БЕССМЕРТИЯ) 


Перри Pogal не только впечатляет своих поклонников, HO ивдохновляет их. К примеру, 
создатель саундтрека Babylon 5 - Кристофер Франк - в1996 году записал пластинку Perry 
Rhodan Pax Terra, посвященную, как понятно из названия, бессмертному герою. Аголлано- 
(кий космонавт Андре Кауперс (Andre Kuipers) выбрал свой жизненный путь после того, как 
прочитал истории о Перри Pogane, а одну из книг захватил в свой первый полет. 


RHODAN: MYTH OF THE ILLOCHIM 


лавный герой Myth of the 
Шоспит — Перри Родан. 
До недавнего времени 
игры с его участием по- 
являлись разве что на экранах 
мобильных телефонов и не пред- 
ставляли особой ценности как 
для основной массы геймеров, 
так и для настоящих поклонников 
космического искателя приклю- 
чений. А ведь этих самых поклон- 
ников наберется на небольшую 
армию. Сомневаетесь? Вот и зря, 
первая история о Родане, кото- 
рый совершил вместе со своей 
командой высадку на Луне и во- 
лей внеземной космической ра- 
сы стал бессмертным защитни- 
ком человечества, датируется 
1961 годом. С тех пор количест- 
во новелл перевалило за отмет- 
ку 2400 и неуклонно приближа- 


ется к 2500, к историям об этом 
герое успели приложить руку па- 
ра десятков немецких фантастов! 
Задумайтесь, это просто Клон- 
дайк для любой компании, жела- 
ющей реализовать виртуальные 
приключения Перри Родана - 60- 
лее двух тысяч сценариев, про- 
веренных на миллионах читате- 
лей. Правда, в основном все они 
живут в Германии — ведь именно 
там «рожден» и наиболее попу- 
лярен вечный космонавт и спаси- 
тель планет. 

Но шутки в сторону: для этой иг- 
ры стараниями Роберта Фелдхо- 
фа (Robert Feldhoff) и Михаэля 
Маркуса Турнера (Michael Marcus 
Thurner) — авторов многих книг 

о бессмертном пилоте — созда- 
на эксклюзивная история, собы- 
тия которой происходят через 


‚ (ПЕРРИ РОДАН. ЦЕНА БЕССМЕРТИЯ) 


сотни лет после получения Рода- 
ном бессмертия. Рассказ начи- 
нается с неожиданного и притом 
необоснованного нападения ро- 
ботов на Терранию — столицу Сол- 
нечной империи землян. Впрочем, 
штурм закончился быстро и за- 
метного ущерба не нанес — пла- 
нета не разрушена, повреждены 
лишь немногие строения. Одна- 
ко повторимся: совершенно неяс- 
ны причины агрессии, хотя Перри 
волнуют в первую очередь даже 
не они, а похищение нападавши- 
ми его возлюбленной. Мало то- 
го, выглядит все это весьма по- 
дозрительно, поскольку друзья 

и доброжелатели героя чуть ли 
не силой пытаются помешать ему 
что-либо предпринять. 
Согласитесь, история поначалу 
не слишком интригует, да, честно 


| Общению с другими пер- 
сонажами придется посвя- 
тить немало времени. Что 
примечательно, именно 
в эти моменты Myth of the 
Mochim в каком-то смысле 
похожа на книгу - вам 
ни разу не предложат 
выбрать ответ хотя бы из 
овух вариантов. 


j Лица некоторых героев 
на скриншотах выгляоят 
посредственно. К сожа- 
лению, в движении мало 
что меняется - а ведь во 
времена пресс-релизов 
нам обещали отменную 
лицевую анимацию... 


|... Хотя в видеороликах 

в этом плане все в поряд- 
ке - разработчики отчасти 
держали слово. 


Конечно, место действия 
не ограничится одной 
космической станцией, но 
вопреки обещаниям 39-10, 
нам удастся повидать не 
так уж и много мест. 


Какив большинстве point- 
and-click приключений, 
«карманы наполняются» 
с огромной скоростью, 
причем не только за счет 
предметов, но и благодаря 
отдельным мыслям или 
наблюдениям главного 
героя. Не подумайте, 

что на этом построена 
половина головоломок, 
как в прошлогодней 
Darkness Within, - здесь 
все намного проще. 


говоря, и по мере развития собы- 
тий неожиданностей оказывает- 
ся немного, как, впрочем, и бли- 
же к развязке — словом, игра не 
станет откровением как для боль- 
шинства игроков, так и для пок- 
лонников книжного Перри, ко- 
их после двух с половиной тысяч 
историй не так-то просто уди- 
вить. Нельзя сказать, что сюжет 
предсказуем, однако и ничего не- 
обычного тоже не предвидится: 
встреча с инопланетными раса- 
ми, предательство близких лю- 
дей, тайны древнего народа Ило- 
хим. Страдает ли от этого игра? 
Вовсе нет. Как и в большинстве 
книг о Перри Родане, здесь глав- 
ное — внимание к мельчайшим 
подробностям. Фелдхоф и Тур- 
нер действительно постарались, 
придумав шутки и комментарии 


RHODAN: MYTH OF THE ILLOCHIM (ПЕРРИ РОДАН. ЦЕНА БЕССМЕРТИЯ) 


самого Родана (иногда не совсем 
удачные, но в большинстве своем 
довольно забавные), высказыва- 
ния других персонажей, подроб- 
ности их биографий, воспомина- 
ния о днях минувших — словом, 
проработав все нюансы. 

Да и что тут удивительного — 
маститые авторы написали мас- 
су новелл (особенно Фелдхоф, 

у которого «в багаже» их боль- 
ше полусотни) и неплохо знают 
свое дело. Поразительно другое, 
для сотрудников компании 3d- 

io Myth of the Illochim — первый 
по-настоящему серьезный и са- 
мостоятельный проект, и, тем не 


менее, они работали как самые 
настоящие профессионалы. Ина- 
че говоря, проработкой мелочей 
в сюжете и текстах дело не огра- 
ничилось, авторы не меньше вни- 
мания уделили деталям в графи- 
ке, управлении и музыкальном 
сопровождении (изумительное 
сочетание — всегда и у всех бы 
так!). Разумеется, не обошлось 

и без огрехов: лицевая анима- 
ция персонажей сделана неубе- 
дительно, без причин исчезают 
тени, конечности героев не всег- 
да контактируют с поверхностью 
или предметами. Зато в осталь- 
ном Myth of the Illochim даст фо- 


py и многим стартовым проектам 
других студий, и иным квестам 
последних лет: задники прорисо- 
ваны бесподобно (да и вообще 
редко повторяются), на каждом 
экране постоянно что-то происхо- 
дит — занимаются своими делами 
роботы, пролетают космические 
корабли, суетятся жители планет. 
И хотя, согласно законам жан- 

ра, каждая новелла в отдельнос- 
ти не слишком велика по объему, 
игру сложно пройти за один ве- 
чер (так что годы ожидания от иг- 
ровых разработчиков хоть каких- 
то телодвижений вознаграждены 
сполна). Изучение той же тексто- 


вой информации в компьютерах 
отнимает массу времени, но шту- 
дировать ее довольно интерес- 
но. Не хочется «перематывать» 

и диалоги, хотя за них нужно бла- 
годарить не только сценаристов, 
но и актеров — за редким исклю- 
чением все играют весьма убе- 
дительно. Не подвели и загадки: 
для решения основной массы го- 
ловоломок требуется быть очень 
внимательным — пусть большая 
часть задач и не ломает стереоти- 
пы, зато прежде, в других играх, 
они вам наверняка не попадались. 
Мы настоятельно рекомендуем 
поклонникам квестов обратить 
внимание на Myth of the Illochim — 
эта игра едва ли разочарует их, 

а заодно и всех любителей фан- 
тастики, да и просто хороших ис- 
торий. 


Некоторые читатели 
(в данном случае мы 
имеем в виду любителей 
литературы) досадуют 

на излишнее внимание 

к деталям интерьера, 

ив этом случае игра - от- 
личный выбор, ведь в ней 
нет нужды долго и нудно 
перечислять, что же вас 
окружает. За исключением 
редких случаев. 


Нажмите $ на клавиатуре, 
и все активные точки 

на экране отобразятся 

в мгновение ока. Пос- 
леднее время подобный 
(фокус используется 

в каждом втором квесте, 
но здесь эта возможность 
реализована особенно 
изящно - ТОЧКИ ПОЯВЯТСЯ 
только после того, как 
Перри просканирует 
местность с помощью 
‹пециального устройства. 


В верхнем углу экрана 
всегда отображается 
локация, на которую вы 
собираетесь перейти. 
Казалось бы, бесполезная 
мелочь, но радует 

глаз и позволяет не 
заплутать - если поймете, 
что собираетесь пойти не 
втот коридор, сэкономите 
время на загрузке. 


[ПЛЮСЫ 
Интересная история, 
проработанные 
диалоги, качественная 
картинка, отличный 
оркестровый сауно- 
трек, внимание 
кмелочам. 


МИНУСЫ В —] 
Графические Hegopa- 
ботки, нет возмож- 
ности выбирать вари- 
анты ответов во время 
разговора, самой ис- 
тории недостает сюр- 
призов и неожидан- 
ных поворотов. 


Хорошая находка 

для всех желающих 
иумеющих думать - 
на данный момент это 
один из немногочис- 
ленных претендентов 
на звание «Приключе- 
ние года». 
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DON KING PRESENTS: PRIZEFIGHTER 


УДАР, УДАР, 


а современных кон- 
солях, кажется, дав- 
но хватает игр на 
любой вкус. Разно- 

калиберные RPG, файтинги, 60- 

евики — самый привередливый 

игрок без труда найдет развле- 
чение по вкусу. Ценителям вир- 
туального спорта тоже есть чем 
себя занять: футболы, хоккеи, 
теннисы, баскетболы появляют- 
ся с завидным постоянством. Не 
повезло лишь поклонникам бок- 
са. Игр, посвященных этому ста- 
рейшему состязанию, не просто 

мало — их почти нет. На Xbox 360 

и PS3, например, до сих пор вы- 

шла только Fight Night Round 3 

в 2006 году, да вот сейчас EA 

Sport готовит несерьезно-муль- 

тяшную FaceBreaker. На таком 

фоне выход Don King Presents: 


ЩЕУДАР, ОПЯТЬ УДА 


Prizefighter вполне мог обер- 
нуться настоящим праздником 
для всех виртуальных боксеров. 
Но не сложилось. Venom Games 
придумали до слез скучное раз- 
влечение, которое с грехом по- 
полам понравится только тем, 
кому и дня не прожить без вир- 
туального мордобоя. 


Борис Будкеев (Краснодар) 
проводит апперкот 

В названии игры не случай- 

но стоит подзаголовок Don King 
Presents. Этот самый Дон Кинг, 
на самом деле, знаменитый про- 
дюсер, умудрившийся поработать 
с десятком боксеров мировой из- 
вестности. Так, в свое время Кинг 
организовывал выступления Мо- 
хаммеда Али, занимался раскрут- 
кой Майка Тайсона, Эвандера Хо- 


лифилда ит.д. Кроме того, он 
регулярно устраивал яркие бои 

с участием известных боксеров 

и ставил шоу-программы. 

Так вот в Prizefighter Дон Кинг 
регулярно появляется в кад- 

ре, рассказывает о своей карь- 
ере и курит сигару. Многочис- 
ленные видеовставки — вообще 
главная достопримечательность 
игры. В сюжетном режиме поч- 
ти после каждого боя демонс- 
трируется десятиминутное видео, 
где какие-нибудь известные лю- 
ди из мира профессионально- 

го бокса делятся своим взглядом 
на дела спорта и бизнеса. Смот- 
реть все это, понятно, скучно, так 
как имена местных звезд знают 
два с половиной увлеченных че- 
ловека, а вещают они чудовищ- 
HO тоскливо. 


DON KING PRESENTS: PRIZEFIGHTER 


Ведь бокс - не драка, 

это спорт отважных ит.о. 
Единственный достойный внима- 
ния режим — разумеется, карьера. 
Сюрпризов, впрочем, не пригото- 
вили. Для начала вам нужно со- 
здать боксера: вылепить ему тело, 
сделать прическу, выбрать тру- 
сы, носки и перчатки. А BOT б0е- 
вой путь новобранца, увы, прямой 
как шпала. Вы банально принима- 
ете участие во всех подряд боях, 
иногда отвлекаясь на просмотр 
сюжетных роликов и трениров- 
ку. Все бои похожи как две кап- 
ли воды, лишь изредка встречает- 
ся что-то неожиданное. Однажды, 
например, наш герой аккурат пе- 
ред матчем сломает два пальца, 

и биться придется только левой 
рукой. Кроме того, по ходу сюже- 
та предстоит сыграть несколь- 


DON KING PRESENTS: PRIZEFIGHTER 


ботчики приготовили пять тренировок. 


Heavybag: все просто - надо бить по груше боковыми ударами туда, 
где появляется метка. Это самый простой вид упражнения, так что 
силу и выносливость прокачать легче всего. 

Focus Mitts: тренер держит «лапу», а вам надо успевать нажимать 
кнопки, нанося короткие боковые. Иногда еще приходится уклонять- 
(я отвстречного удара. Упражнение развивает силу и ловкость. 
Shuttle Run: бег Ha короткую дистанцию. Все элементарно — нужно 
как ошпаренному колотить по кнопке, заставляя спортсмена 
бежать как можно быстрее. Качается выносливость и скорость. 
Speedbag: одно из самых сложных упражнений - избиваем 
маленькую грушу, развивая скорость удара. Для этого надо 
очень-очень быстро нажимать нужные кнопки. Развивается 


выносливость И CKOPOCTb. 


Jump Rope: последнее упражнение - прыжки через скакалку. 
(овсем уж сложное занятие, ибо тут вас заставляют выбивать 
на геймпаде такие безумные комбинации, от которых пальцы 
потом заплетаются. У боксера же тренируются ловкость 


И ВЫНОСЛИВОСТЬ. 


Мне руку поднял рефери, которой я не бил 

Так как в Prizefighter нет вообще никакой тактики, то основа успе- 
ха - максимально тренированный боксер, который способен долго, 
нудно и помногу мутузить противника, пока у того не выветрится 
вся шкала жизни. Чтобы вы могли взрастить такого убийцу, разра- 


ко исторических матчей, управляя 
легендарными боксерами. Ну и, 
понятно, много времени предсто- 
ит проводить в спортзале. 
Хорошая тренировка — основа по- 
беды, так что в Prizefighter ей уде- 
лено много внимания. У ваше- 

го протеже четыре показателя, 
которые непосредственно влия- 
ют на бой: сила, скорость, вынос- 
ливость и ловкость. Перед каж- 
дым выходом на ринг вы можете 
провести ровно две тренировки, 
улучшив спортивную форму бок- 
сера. Причем подготовке необхо- 
димо уделить повышенное вни- 
мание, так как, по сути, только от 
нее и зависит исход боя. 

Дело в том, что, собственно, бокс 
в Prizefighter получился чертовс- 
ки странным и мало похожим на- 
настоящий. Например, тут вообще 


нет тактики. Нет нужды кружить 
вокруг оппонента, выбирая по- 
зицию, прощупывать его защиту 
и подгадывать момент для глав- 
ного, победного удара. Все, что 
требуется, — быстро молотить по 
кнопкам, нанося сопернику как 
можно больше «слепых» уда- 
ров. Неважно куда. Главное бить 
много, часто и не забывать время 
от времени брать несколько се- 
кунд передышки, чтобы восста- 
новить силы. Дальше — больше. 
У каждого бойца есть специаль- 
ная шкала ярости, которая запол- 
няется в процессе боя. Когда она 
достигает определенного уров- 
ня, можно провести (вы не пове- 
рите!) суперудар. Крепкий хук или 
мощный прямой в лоб разом со- 
бьет спесь с конкурента, отправив 
его в нокдаун. Как итог — схватка 


больше напоминает обыденный 
«мэшерский» файтинг, а не се- 
рьезный бокс. Опять же, нокдау- 
ны в Prizefighter — это обычное де- 
ло. Боксеры могут падать на ринг 
и подниматься хоть по десять раз 
и при этом нормально продол- 
жать бой: серьезный, казалось 
бы, нокдаун на здоровье бойцов 
никак не отражается. Из-за этого, 
кстати, постоянно получаются ко- 
мичные ситуации, когда упавший 
семь раз кряду боксер одолевает 
бодрого противника. 


Лежал он и думал, 

что жизнь хороша... 

Беда Don King Presents: Prize- 
fighter в том, что разработчики 
не позаботились сделать глав- 
ное — действительно интересный 
и реалистичный бокс. В этой иг- 


ре под серьезной вывеской (все 
эти многочисленные интервью, 
изнуряющие тренировки, внуши- 
тельное количество ударов, ко- 
торые в бою не нужны) прячется 
аркадный, далеко не самый кра- 
сивый мордобой. Все, что от вас 
требуется, — усердно трениро- 
вать спортсмена, а потом на рин- 
ге упорно и долго лупить про- 
тивника в голову и в торс, раз 
этак десять уложить его на ринг, 
а потом, наконец, отправить в 
нокаут. И так до финальных тит- 
ров. Развлечение, понятно, сом- 
нительное. Впрочем, если вы 
любите бокс, то купить Don King 
Presents: Prizefighter все-таки 
стоит. Других вариантов пока что 
все равно нет, а два года играть 
только в Fight Night Round 3 — 
это, согласитесь, чересчур. @] 


[© Даже если налететь на 
такой вот мощный пря- 
мой, никаких ощутимых 
последствий не будет. 


А Избивать несчастную 
грушу придется многие 
десятки раз. 


[Е Боксеры тут покидают 
ринг, только раз десять 
побывав в HOKgayHe. 


А Тутможно блокировать 


^ _ удары, Ho вполне реально 


пройти всю игру, ни разу 
* ине веломнив 06 этой 
‚ ВОЗМОЖНОСТИ. 
\ 
| 


ВЕРДИКТ 


[ПЛЮСЫ 
Отличная музыкаль- 
ная подборка, разные 
МИНИ-ИГры п09 BAGOM 
тренировок, интерес- 
ный режим карьеры. 


Дерганая анимация, 
не самое отзывчивое 
управление, невнят- 
ные поединки, уста- 
ревшая графика. 


[РЕЗЮМЕ Sa" 
Весьма средний симу- 
лятор бокса. Впрочем, 
‘годится для тех лю- 
бителей виртуального 
морообоя в перчатках, 
что уже заскучали со 
времени выхода Fight 
Night Round 3. 
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Samurai Warriors: Katana - одна из немногих игр, требующих 
предварительного ознакомления с инструкцией, в картинках 
описывающей, как и что нужно делать. При этом, даже за- 
учив наизусть описания и способы нанесения тех или иных 
ударов, успешно их применять удается далеко не сразу, 

а когда наконец начнет получаться - уже придет вре- 

мя заучивать новые выкрутасы с пультом и нунчаком. 
Арсенал в игре богатый, и для каждого вида оружия 
разработчики придумали хитрую схему управления. 
Внесло ли это какое-то разнообразие в геймплей? 
Вряд ли. Бумеранги и прочие летающие радости — 
проклятье самурая, применять их в боевых усло- 
виях сложно, неудобно и подчас попросту бес- 
полезно; а бесконечные размахивания мечами 
утомляют не меньше, чем чересчур усердная 


тренировка с МИ Fit. 


№ 
| 
oy 


a 
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Наинтересные миссии (рантазии разработчиков не хватило, из-за чего одиночный режим 
мало того что не дает поиграть за героев Samurai Warriors (они все время бегают где-то 


SAMURAI WARRIORS: KATANA 


рядом), но еще и подсовывает скучные задания. (реди них попадаются интересные миссии, 


— © 


HO иони шуточные. «Как стать мастером нинозя? Конечно, убив всех нинозя в Японии!>› 


КАЖДЫЙ САМУРАЙ ОТТАЧИВАЕТ БОЕВОЕ МАСТЕРСТВО НА ПУЛЬТЕ OT WII! ПОЭТОМУ ПУТЬ САМУРАЯ ДОЛОГ, СЛОЖЕН И ТРЕБУЕТ ЗАПАСА БАТАРЕЕК. 


тандартная атака и уси- 
ленный удар - вот те 
слагаемые, из кото- 
рых складывались кра- 
сочные комбо в Dynasty и Samurai 
Warriors. Их авторов часто упре- 
кали за простоту, не сказать «при- 
митивность» боевой системы: 
казалось, с таким подходом к во- 
енному делу только и знай се- 
бе жми две кнопки поочередно, 
да успевай подбирать восстанав- 
ливающие здоровье рисовые ша- 
рики. На самом деле, конечно же, 
все обстояло иначе. В Samurai 
Warriors куда важнее «везде пос- 
петь» — спасти союзников там, 
помочь выбраться из окруже- 
ния здесь, накостылять неприяте- 
лям, нагрянувшим с западных гра- 
Huu... Samurai Warriors: Katana 
позволяет по-новому взглянуть 


на сериал, заменяя массовые по- 
боища одиночными вылазками, 
авыдуманное кем-то «правило 
двух кнопок» — хитрой боевой сис- 
темой. Подчас чересчур хитрой. 
Отныне в руках у игрока — меч. 
Позднее можно попробовать раз- 
махивать копьями, молотами, кин- 
жалами, пострелять из лука или 
пушки. А пока в его распоряжении 
только клинок. Инструкция сове- 
Тует геймеру ухватить пульт та- 
ким образом, чтобы ему казалось, 
будто он и в самом деле сжима- 
ет рукоять меча, а каждый взмах 
виртуальной катаны есть не что 
иное, как удар настоящим оружи- 
ем. Горизонтальный и вертикаль- 
ный взмахи, Мизоц-техники, блок, 
специальный прием - герой разу- 
чил много новых эффектных трю- 
ков и всегда готов их продемонс- 


трировать, покажите только шайку 
заплутавших в лесу вояк! И дейс- 
твительно, первое время изучать 
новое управление интересно и ув- 
лекательно. До тех пор пока в той 
самой инструкции не закончит- 

ся описание, а герой, чей маршрут 
продуман заранее и крайне редко 
уточняется у игрока, не наткнет- 
ся на десятый за последние пять 
минут отряд противников, за спи- 
нами которых маячит босс, обу- 
ченный ставить непробиваемые 
блоки и наносить неблокируемые 
удары. С этого момента игра пе- 
рестает быть чем-то необычным 

и превращается в с трудом узнава- 
емую копию Samurai Warriors, да- 
ром что с видом от первого лица. 
Играть в Katana интересно: мно- 
жество героев и богатый вы- 

бор оружия (у каждого воина 


свои плюшки!), недурная гра- 
фика и правильно дозирован- 
ные диалоги, продуманная сис- 
тема улучшений оружия и денег 
всегда достается столько, сколь- 
ко нужно — чтобы после каждой 
главы не зазорно было покупать 
усовершенствования для клин- 
ков и лечащие предметы, а не си- 
деть с пустым кошельком или ку- 
паться в золоте. Другое дело, что 
играть в Katana неудобно и не- 
комфортно. По доброй традиции 
Samurai Warriors, герой вынужден 
сражаться с целыми полчищами 
одинаковых противников. Да, ар- 
мии здесь поменьше, но все рав- 
но, чтобы победить, придется со- 
тню раз если не взмахнуть, то хоть 
потрясти пультом и нунчаком. Не 
десять, не двадцать раз потрясти — 
а сотню! После получаса игры хо- 
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3 
INVENTORY WEAPONS 


4 
ЕР, 1, МОНАЕ 


После получаса игры уже хочется сделать перерыв. Устаешь, 
как если бы рубил мясистых неприятелей всамделишным мечом. 


чется сделать перерыв, а спустя 
час начинают болеть кисти. Ника- 
ких сложных движений, конечно, 
не требуется, но и без этого уста- 
ешь, как если бы рубил мясистых 
неприятелей всамделишным ме- 
чом. Битвы, таким образом, с каж- 
дой новой главой становятся все 
однообразнее, даже несмотря на 
старания разработчиков придать 
«рельсовому слэшеру» как можно 
больше динамизма и живости. 
Один игровой сценарий - это од- 
на миссия в духе Samurai Warriors, 
разбитая на несколько битв. В пе- 
рерывах между ними разрешается 
проверить экипировку и посетить 


магазин с кузницей, посмотреть 
брифинг, набрать в путь-доро- 
гу полезных предметов. К слову, 
брифинги не докучают затянуты- 
ми диалогами, в третий раз пере- 
деланными и дополненными. Ге- 
рои же почти неотличимы от тех, 
что сражались за объединение 
Японии в других играх сериала, 

с поправкой на периодическую не- 
моту — диалоги не озвучены, но 
сопровождаются звуковыми эф- 
фектами. Слышать, как полко- 
водец пятый раз за битву повто- 
ряет кошачье «мууррр», говоря 
при этом про честь и отвагу, не- 
много непривычно. Впрочем, это 


можно сказать только про Тойо- 
томи, остальные же герои просто 
самодовольно хмыкают и время 
от времени издают устрашаю- 
щий боевой клич. Примечатель- 
но, что некоторые персонажи бе- 
гают по уровню вместе с игроком, 
но в первой же стычке враз куда- 
то испаряются, не забыв крикнуть 
что-нибудь вроде «Долг зовет! Ра- 
зыщи меня после того, как разде- 
лаешься с этим отрядом, мне пот- 
ребуется твоя помощь!». 
Прохождение Katana напомина- 
ет отстрел зомби в Resident Evil: 
The Umbrella Chronicles. Уровни 
небольшие, иногда разрешает- 


ся выбирать альтернативные мар- 
шруты, при этом, правда, честно 
подсказывают, как пройти будет 
легче, а как — сложнее; против- 
ники нападают группами, а герой 
предательски замирает на мес- 
те, стоит ему увидеть знамя не- 
другов. Ho Katana при этом — не 
слишком удачный фансервис. Че- 
ловек, которого никогда не инте- 
ресовали игры Koei, вряд ли об- 
ратит на нее внимание, несмотря 
даже на непонятно почему зани- 
женную в Европе цену и симпа- 
тичную девушку на обложке. До- 
садно, но предсказуемо. Тот же, 
кто души не чает в сериале, тоже 
вряд ли останется в выигрыше. 
Геймплей однообразный, за лю- 
бимых героев поиграть не дают, 
астакими данными новинка спо- 
собна вызвать лишь скуку. @ 


ОБЗОР 


[© Научившись вовремя 


‘ставить блок, игрок 
спасает себя от необходи- 
мости использовать в бою 
лечащие предметы. Глав- 
ное - не забывать еще 
ипультом размахивать. 


А Тактика, стратегия, при- 


влекательный сюжет, яр- 
кие персонажи... В Katana 
куда важнее перебить сто 
противников, чем узнать 
интересный историчес- 
кий факт. Скажем, что 
Ранмару Мори - мальчик, 
аНобунага Ода наставлял 
его по всем традициям 
000. 


Е Чем сильнее катана, тем 


меньше придется махать 
пультом. Важный выбор! 


[Е Игровых режимов не так 


много, как хотелось бы. 
Мультиплеер на двух 
игроков и несколько 
мини-игр — воти все, что 


можетпреоложить Katana. 


ВЕРДИКТ 


[ПЛЮСЫ 
Недурная графика, 
много видов оружия, 
знакомые герои 
иногда появляются 

в кадре. 


Чудовищное управ- 
ление, однообразный 
геймплей, скучные 
миссии, неудачные 
МИНИ-ИГры. 


[РЕЗЮМЕ Sa" 
Непонятно, кому 

Koei хотела сделать 
подарок, выпустив 
эту игру. Энтузиастам 
быстро надоест, 
другие же и вовсе 

не обратят не нее 
внимания. 
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Локализация от «Акеллы» производит 
приятное впечатление. Текстовые 
подсказки, краткие биографии героев 

и надписи на плакатах переведены кор- 
ректно, серьезных ошибок не замечено. 
Кириллические шрифты хорошо впи- 
(ались в окружение, и их не отличить 
оторигинальных английских. Реплики 
персонажей и диктора, объявляющего 
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НФОРМАЦИЯ 
ПЛАТФОРМА: 
PC 

ЖАНР: 
racing.arcade/special. 
card_battle 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Got Game 

РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 
О РАЗРАБОТЧИК: 
Game Refuge 

> КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

906 
C3 СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU14 Tu, 256 RAM, 64 VRAM 
0 онлайн: 
www.arcticstud.com 


оначале заезда, He переозвучены. 


cl 


) Е РО” 6 eer 


te 


[9 Болотное чудовище не 
любит, когда кто-то втор- 
гается на его территорию. 
Лучше туда не соваться. 


АЙ Свсем медведи оборзе- 
ли - уже чужие снегоходы 
воруют. 


ЕЙ Приз за первое место - 
$200. Ну и аплодисменты 
поклонников, конечно. 


и нужно нейтрализовывать. Для 
этого снегоход оборудован пуле- 
метом, а в придачу выдаются са- 
монаводящиеся ракеты и дина- 
митные шашки. К сожалению, 
соперники до ужаса тупы, редко 
стреляют, зато часто застревают 

в чем попало, становясь легкой до- 
бычей. Полностью устранить кон- 
курента не получится, но после 
очередного боя он расстанется со 
своими картами. 

Увы, за рубежом Arctic Stud Poker 
Вип продается из рук вон пло- 

хо. Цена в $20 за копию (в России, 
впрочем, игра гораздо дешевле), 
отсутствие рекламной поддержки 
сделали свое дело. Хочется верить, 
что положительные отзывы прес- 
сы послужат для Game Refuge сти- 
мулом к созданию новых ни на что 


as ARCTIC STUD POKER RUN (СТАВКА НА СКОРОСТЬ) 
| ПЛЮСЫ! ‚ ксперименты с жанра- ле чего участвуют в гонке, где нж-  бидж, бывший ученый с Черно- 
Множество трасс ААА ми- занятие по мень- но не только первым оказаться на быльской АЭС Василий Пуп — пе- 
ибонусов, огромный | ) шей мере интересное. финише, но и по дороге собрать ред нами калейдоскоп комических 
выбор персонажей, Е _ Можно как сорвать комбинацию карт (роял-флэш, персонажей. 
юмористические куш, так и с треском провалить- фулл-хаус, каре, триплет). Пос- Бонусы (канистры с топливом, по- 
загрузочные экраны ся. Студия Game Refuge не по- ле заезда подводятся итоги, и по- керные фишки) и карты раскида- 
межоу заезоами. боялась взяться за уникальный бедителем объявляется тот, у кого ны по трассам как попало, однако 
проект, аналогов которому в ин- карты лучше. Это основные пра- есть общее правило: дорогие пред- 

МИНУСЫ - дустрии интерактивных развлече- Buna вкратце. Но если вы посвяти- = меты запрятаны в труднодоступ- 
(писок оружия скуу- ний нет и не предвидится. Arctic те игре хотя бы часик, она раскро- ных местах (на вершинах высочен- 
новат, неравномерное Stud Poker Вип доказывает, что по- ет перед вами все козыри. ных гор) или рядом с ловушками 
распределение карт кер и аркадные гонки могут нахо- Arctic Stud Poker Run не диктует и врагами — бурыми медведя- 
иловушек на трассах, диться в симбиозе, если сделать свои условия, предоставляя право ми и гоблинами-камикадзе. Быва- 
боты неимоверно ту- все как подобает. выбирать формат соревнований: ет, попадаются улучшения (броня, 
пы, устаревшая гра- Неподалеку от рек Джила-Ривер 7 или 14 заездов, а также турнир спаренные пулеметы и турбоуско- 
(pura. и Колорадо, что в штате Аризона, на выбывание. Водителей набра- ритель) для единственного в игре 

: расположился один из символов лось свыше 20, один чуднее дру- транспортного средства — снего- 
| РЕЗЮМЕ США — каньон Хассаямпа. Именно гого. Гоблин Плеснегрыз, мафи- хода. Кроме того, в любой момент 
Эксперимент по скре- здесь с недавних пор проходят не ози Иван Грознов, рыбочеловек нам позволено оставить аэросани 
щиванию покера иар- совсем обычные состязания. Идея по кличке Барон, вокалист груп- медведям на растерзание и доб- 
кадных гонок стоит до гениальности проста: шесте- пы «Да Юшул Зуслекс» Кайзер раться до финиша на своих двоих. 
признать успешным. ро спорщиков делают ставки, пос- Сноут, уборщик туалетов Ред Кэб- Что до оппонентов, то их можно 
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не похожих проектов. @ 


gameland.ru 


ыпуск дополнений 
к Guitar Него, заточен- 
‚ ных под легендарные 

рок-группы, — настоль- 
ко очевидный ход, что просто уди- 
вительно, почему первую такую 
игру мы видим лишь сейчас. Мно- 
гим, пожалуй, покажется стран- 
ным, что выбор пал именно на 
«Смитов» — ведь у нас, в отличие 
от США и Европы, классический 
хард-рок никогда не был особо по- 
пулярен, а сама группа стала ши- 
роко известна отечественному слу- 
шателю лишь с 93-го года после 
выхода альбома «Get a Grip». 
Еще до релиза было объявлено, 
что дополнение состоит только 
из песен Aerosmith и групп, кото- 
рые так или иначе повлияли на их 
творческий путь: Cheap Trick, The 
Clash, The Cult, The Kinks, Lenny 
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Kravitz и Stone Temple Pilots. Но на- 
стоящей жемчужиной трек-лис- 
та стали реликтовые рэперы Вип- 
D.M.C., с которыми «Смиты» в 
86-м записали кавер на Walk This 
Way, быстро ставший хитом по 
обе стороны Атлантики. Как ни па- 
радоксально прозвучит, но имен- 
но этот кавер и собственный трек 
Run-D.M.C. — King of Воск — яв- 
ляются лучшими песнями Guitar 
Него: Aerosmith, а вовсе He фи- 
нальный 6-й сет или до дыр заез- 
женные на радио и МТ\/ Огеат Оп 
и Livin’ on the Edge. 

По-хорошему к составителям трек- 
листа GH: Aerosmith накопилось 
немало замечаний. В списке песен 
с трудом прослеживается сис- 
тема: к примеру, в 5-й сет входит 
простая и неторопливая Огеат 
Оп, а предпоследняя компози- 


- хотя бы один глаз 


ция 6-го сета Toys in the Attic, хоть 
и дала название альбому и долго 
крутилась на радио в 70-х, вообще 
ни разу не попадала в музыкаль- 
ные чарты. Чуть больше повез- 
ло игре с финальной песней Train 
Kept A-Rollin’ — именно ей настоя- 
щие Aerosmith обычно заканчива- 
ли свои концерты. Сама песня бы- 
ла написана еще в 51-м джазовым 
музыкантом Майроном Брэдшо 
(Myron Bradshaw), но, если чес- 
тно, кроме бородатой истории, 
особых достоинств у нее нет. Са- 
мый же пик музыкальной карье- 
ры Aerosmith пришелся на конец 
80-х — начало 90-х, и в игре этот 
период представлен на удивление 
слабо. Один из лучших альбомов, 
Permanent Vacation, «делегировал» 
проходную Rag Doll, семикрат- 

но платиновый Get A Grip — толь- 


Если музыкально-игровой феномен под названием Guitar Него каким- 
то чудом прошел мимо вас, еще не поздно наверстать упущенное. 
Чтобы стать звездой рока, вам понадобятся: 

- любая часть Guitar Него, можно даже Aerosmith 

- специализированный гитарный контроллер 

- четыре пальца левой руки (больше не нужно) 

- хотя бы один палец правой руки 


- Чувство ритма (чем больше, тем лучше!) 

CyTb геймплея предельно проста: по виртуальному грифу гитары Ha эк- 
ране в такт музыке бегут разноцветные «ноты», и задача игрока - в со- 
ответствии с этой табулатурой зажимать кнопки соответствующего 
цвета на грифе гитарного контроллера и вовремя дергать единственную 
«струну» (strum Баг) правой рукой. Если вам не чужд артистизм, можно 
дополнительно подыгрывать себе специальным рычагом - whammy bar. 
Вот, собственно, и все — остальные премудрости освоятся с опытом. 


Aerosmith - лучшая американская хард-рок группа, продавшая за свою историю 
более 150 млн копий альбомов, из них 66,5 млн только в США (в мировом масшта- 
бе коммерчески успешнее Aerosmith лишь австралийцы из AC/DC). По количеству 
золотых, платиновых и мультиплатиновых альбомов Aerosmith - первые среди 
американских групп всех жанров. Альбом Permanent Vacation (1987) становился 
платиновым 5 раз, Pump (1989) и Get a Grip (1993) - по 7 раз каждый, а Toys in the 
Attic (1975) - целых 8! 21 песня «Смитов» попала в «Топ 40», 9 занимали первые 
места в хит-парадах мейнстрима, группа получила 4 премии Грэмми. 


ко Livin’ оп the Edge. Куда делись 
любимые во всем мире Crying, 
Crazy и Amazing — непонятно. Кста- 
ти, в треклист из 30 композиций 
вошло только 17 песен Aerosmith — 
преступно мало для группы тако- 
Го «калибра». 

Сам же игровой процесс с про- 
шлой осени не изменился ни на 
йоту, из положительных сдвигов 
можно отметить лишь более гра- 
мотный баланс сложности в срав- 
нении с Legends of Воск. В общем, 
новинку можно рекомендовать 

к покупке лишь ярым фанатам 
«Смитов» и не менее хардкорным 
поклонникам сериала, уже затер- 
шим до дыр все прежние сборни- 
ки. Остальным мы, пожалуй, пред- 
ложим подождать Guitar Него: 
World Tour uv... дополнение, посвя- 
щенное «Металлике». @] 


GUITAR HERO: AEROSMITH 


ПЛАТФОРМА: 
PlayStation 2, PlayStation 3, 
Xbox 360, Wii 

ЖАНР: 
special.rhythm.music 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Activision 
3 РОССИЙСКИЙ ДИСТРИБЬЮТОР: 
«Софт Клаб» 

РАЗРАБОТЧИК: 
NeverSoft, Budcat Creations, 
Vicarious Visions 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 
902 

ОБОЗРЕВАЕМАЯ ВЕРСИЯ: 
PlayStation 3 
C3 ОНЛАЙН: 
www.guitarhero.com/ 
ghaerosmith 


] EguHCTBeHHBIM прогресс go- 


полнения в сравнении с ори- 
гинальной игрой - улуч- 
шенные модели ианимация 
«персонажей» - на этот раз 
музыкантов Aerosmith. 


Fy Aerosmith проще третьей 


части бийаг Него, но по-пре- 
жнему сложнее второй — 
одним словом, не самая 
удачная версия для первого 
знакомства с сериалом. 


[ПЛЮСЫ] 
Новые игровые пер- 
сонажи сулучшенной 
анимацией, хорошее 
соотношение между 
сложностью и увлека- 
тельностью, несколь- 
ко хитовых песен. 


ОЛ © 


Полное отсутствие ка- 
ких-либо улучше- 
нийили нововведений 
вгеймплее, а больше 
половины трек-лис- 
таможно смело отпра- 
вить в мусорное ведро. 


(Очень узконаправ- 
ленный релиз, ори- 
ентированный, в пер- 
вую очередь, на США, 
годе Aerosmith заслу- 
женно считается куль- 
товым музыкальным 
коллективом. 


Nintendo Wil 


HE СКУЧАЙ! 
ДОМА И 
В ДОРОГЕ 


Принимаем заказы через 
Интернет и по телефону 


Телефон: 
(495) 780-8825 
www.gamepost.ru 


Все цены действительны на момент публикации рекламы 


PlayStation 2 Slim = XDOX 360 Premium Homi виз 


= == 


PlayStation 3 (40Gb) sony PSP Slim 


Base Pack Black (PSP-2008/Rus) 


Возможность доставки Огромный выбор 
в день заказа компьютерных и видеоигр 


ее мые me 


(3 ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Turning Point: Fall of Liberty Tefen inter 
(© ПЛАТФОРМА: РС 

© ЖАНР: 

shooter first-person.historic 

(9) ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Codemasters 

(© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

«Бука» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

Spark Unlimited 

(3 КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 00 8 
(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

(PU18 ГГц, 1024 RAM, 128 VRAM 

© КОМПЛЕКТАЩИЯ: 1 DVD 

© онлАЙН: 
www.buka.ru/cgi-bin/show.pl?id=417 


азалось бы, как можно испортить игру, в которой 
фашистская Германия нападает на США? Но увы, в 
марте этого года, когда долгожданная Turning Point: 
Fall of Liberty наконец вышла, не критиковал ее только 
ленивый. Даже на максимальных настройках графики перед на- 
ми предстает бюджетный шутер образца 2005 года. Второй 
по популярности упрек авторам — в том, что в Fall of Liberty всем 
верховодят скрипты и триггеры. Локации кажутся огромными 
небоскребы поражают размерами, но на деле развернуться негде. 
Пойдешь не по проторенной тропинке, свернешь не в ту сторону — 
расстреляют, либо обломки зданий преградят дорогу. В отличие 
от Spark Unlimited, в «Буке» решили He халтурить. Русские суб- 
титры вовремя выводятся на экран, не отстают и не опережают 
действие. Шрифты приятны глазу и похожи на оригинальные ан- 
глийские. Если вы купите релиз в DVD-60KCe, то получите второй 
диск с дополнительными материалами. Бонусы включают в себя 
короткий видеоролик, саундтрек и фильм о создании игры. Также 
в комплекте идет постер. 


Turning Point: Fall of Liberty явно не заслужила столь безупречного российского 
издания. 
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ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
$САВ5. 

ПЛАТФОРМА: РС 

ЖАНР: 
action.flight.modern 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

Frogster Interactive Pictures 
РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

«Новый Диск» 
РАЗРАБОТЧИК: 

Frogster Interactive Pictures 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

(РИ1.8 Iu, 256 RAM, 128 VRAM 
КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 CD 
ОНЛАЙН: 

www.nd.ru/prod.asperazd= 

descr&prod=scars 


.С.А.В.5. начинается как боевик второго 

эшелона. Солнце неспешно исчезает за 

горами, а тем временем на экран выпол- 

зает столбик текста, согласно которому 
мировая организованная преступность процвета- 
ет, илишь специальный отряд по борьбе с между- 
народным терроризмом способен водворить мир 
и спокойствие. Затем из ниоткуда вылетает верто- 
лет и устремляется навстречу закату... После па- 
фосного пролога S.C.A.R.S. (к слову, тезка го- 
ночной аркады 1998 года выпуска) сдувается до 
размеров унылого виртуального тира на вертолете, 
не способного тягаться даже с убогими соплемен- 
никами — Triplane Turmoil 2 и «Пе-2: Пикирующий 
бомбардировщик». Однако адаптация игры пора- 
довала. В брифингах между миссиями чувствует- 
ся армейский колорит — наверное, именно такими, 
с множеством канцеляризмов и отсутствием раз- 
говорных словечек, и бывают военные докумен- 
ты. Члены отряда немногословны: перед началом 
задания пилот и пулеметчик обмениваются парой 
фраз, следом реплика: «готовы к взлету», а затем 
пальба, пальба, пальба... 


Череп на обложке - лучший способ отпугнуть покупателей. 
(разу ясно: игра умерла задолго до своего появления на свет. 


== оу 


CHESSMASTER: 
GRANDMASTER EDITION 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Chessmaster: Grandmaster Edition 

ПЛАТФОРМА: PC 

ЖАНР: 
sports.traditional.chess 

ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Ubisoft 

РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Акелла» 

РАЗРАБОТЧИК: 
Ubisoft 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 002 

(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU1TTu, 256 ВАМ, 64 VRAM 

КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 

ОНЛАЙН: 
ru.akella.com/Game.aspx?id=2024 


диннадцатая игра серии Chessmaster, 
как и следовало ожидать, макси- 
мально похожа на свою предшест- 
венницу. Да, есть что-то новое, но 
изменения до того незначительны, что их заме- 
тили преданные поклонники да Ашот Ахвердян 
(см. обзор в #253 «СИ»). Так, появились новые 
наборы фигур (среди них — буйные кролики из 
Rayman Raving Rabbids), улучшился искусствен- 
ный интеллект соперников, а тренировочный ре- 
жим обзавелся свежими обучающими курсами. 
Chessmaster: Grandmaster Edition наводнена текс- 
Tamu. И меню, и справочные материалы, и описа- 
ния головоломок — все теперь на великом и могу- 
чем, но перевод вышел без изюминки, суховатый 
и прямолинейный. Руководство пользователя, 
в общем, соответствующее. Читается оно с трудом 
из-за канцеляризмов. Кроме того, в каждом абза- 
це как минимум два раза встречается слово «ре- 
жим» в разных падежах — литературный редактор, 
судя по всему, текст вовсе не проверял. Диктора 
почему-то не переозвучили, а на слух восприни- 
мать подсказки на чужом языке не очень удобно. 


Заменитель настоящей шахматной доски с фигурами, учеб- 
ное пособие для будущих Каспаровых и Крамников. 


TERRORIST TAKEDOWN 2 


НЭНСИ ДРЮ. 
ПРИЗРАК ВЕНЕЦИИ 


ДАЙДЖЕСТ 


ГАРФИЛД 2 


(С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Terrorist Takedown 2: U.S. Navy SEALs 
© ПЛАТФОРМА: PC 

© жанр: 

shooter first-person.modern 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
City Interactive 

© РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Новый Диск» 

© РАЗРАБОТЧИК: 

City Interactive 

(С KONMYECTBO ИГРОКОВ: go 16 
{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(Р01.7 Гц, 1024 ВАМ, 64 VRAM 
(3 юмплЕКТАЦИЯ: 1 DVD 

© ОНЛАЙН: 
www.nd.ru/prod.asperazd= 
descr&prod=terroristtakedown2 


ооружившись движком F.E.A.R., City 
Interactive планировала совершить рево- 
люцию в мире бюджетных шутеров, но 
получилась до безобразия скучная и се- 
рая игра, с пресловутым спецназом в главной ро- 
ли. Иными словами, первый Terrorist Takedown, но 
более совершенный в плане графики. На этот раз 
судьба забросила нас в страну Искандерию, где 
каждый второй житель готов променять козу на АК- 
47, лишь бы избавить родину от бойцов с фами- 
лиями Некрасов и Агикян. Миротворческая миссия 
включает восемь этапов по всей стране. Локации 
разнообразием не блещут: узкие проходы между 
домами, канализация, подвалы, коридоры... Враги 
не отличаются сообразительностью, к тому же при 
повторном прохождении они появляются в тех же 
местах — триггеры убивают и без того унылый гейм- 
плей. Шрифты на редкость некрасивы и не вписы- 
ваются в общую стилистику. Имеются претензии 
и козвучке. Профессионализм актеров не вызывает 
нареканий, но в разных ситуациях, будь то перего- 
воры по рации или перестрелка с террористами, ин- 
тонации членов отряда практически не меняются. 


РЕЗЮМЕ 


Очередная серия о похождениях отряда специального 
назначения в выдуманной стране Искандерии. 


(С СРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Nancy Drew: The Phantom of Venice 
© ПЛАТФОРМА: PC 
KARP: 

adventure first-person.modern 
(С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Her Interactive 

С РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Новый Диск» 

(© РАЗРАБОТЧИК: 

Her Interactive 

© KONMYECTBO ИГРОКОВ: 1 
{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 
(РИЛГГц, 128 RAM, 64 VRAM 
© кюмплЕктАЦИЯ: 100 

© онлАЙН: 
www.nd.ru/prod.asp?razd= 
descr&prod=nancydrewvenice 


тихой Венеции, известной романтичес- 
кими карнавалами и гондолами, объ- 
явился прыткий юноша в салатовой 
маске, в одночасье получивший прозви- 
ще «Призрак». Напуганные старушки заперлись 

в домах, полиция бессильна перед талантливым 
вором, а городские власти и богатая меценат- 

ка Пруденс Разенфорд не придумали ничего ум- 
нее, чем позвать на помощь юную сыщицу. «При- 
зрак Венеции» — едва ли не лучшее творение Her 
Interactive с интересными новшествами. Отныне 
Нэнси обновляет свой гардероб с завидной часто- 
той, время от времени выдавая себя за другого че- 
ловека — прием в жанре не новый, но для сериала 
довольно свежий. Помимо этого, героине прихо- 
дится подрабатывать продавщицей цветов — ви- 
дать, работодатели мало платят. По мере того как 
эволюционирует сериал Nancy Drew, «Новый Диск» 
не отстает, с каждым разом повышая качество ло- 
кализаций. Но и расти по-прежнему есть куда: тек- 
сты в книгах и письмах читаются легко, а вот кас- 
тинг подкачал — в русской версии юной сыщице 
по-прежнему не знакомы интонации и эмоции. 


(ериал Nancy Drew начинает отвечать всем требованиям жан- 
pa adventure. Осталось сменить овижок. 


(3 OPHTHHATDHOE НАЗВАНИЕ: ВОПРОСЫ 
Garfield: A Tail of Two Kitties 

© ПЛАТФОРМА: PC 

С ЖАНР: 

action.platform.3D 

С ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 

The Game Factory 

С POCCHMCKHA ИЗДАТЕЛЬ: 
«Руссобит-М»/бЕ 

С РАЗРАБОТЧИК: 

Asobo Studio 

 KONMYECTBO ИГРОКОВ: | 

{С CACTEMHDIE ТРЕБОВАНИЯ: 

(PU1.3 ГГц, 256 RAM, 32 VRAM 

© комплектация: 1 DVD +1 (0 

© onnAMH: 
WWW.russobit-m.ru/catalogue/item/ 
garfild_2_risuem_komiksy_collection 


КУДА СЛАТЬ? 


оллекционное издание второго «Гар- 
филда» вызывает противоречивые чувс- 
тва. С одной стороны, сказочно красивая 
упаковка, игра по мотивам одноимен- 
ного фильма, плюс программа «Рисуем комик- 
сы», развивающая творческие способности ребен- 
ка. С другой — качество исполнения хромает. Asobo 
Studio создала, пожалуй, самую сложную детскую 
аркаду по лицензии. И виной тому абсолютно не- 
адекватное управление; без геймпада справить- 

ся невозможно. Неудобная камера и задания в ду- 
Хе «разбей энное количество предметов» тоже не 
улучшают картину. С локализацией проблем не 
меньше. Вроде бы и тексты грамотно переведены, 
и шрифты хорошие, а вот голоса животных напом- 
нили о капустнике в яслях. Актеры безуспешно пы- 
таются имитировать детский голос (зачем?), иногда 
переигрывают. Зато Гарфилд — вылитый Матрос- 
кин из деревни Простоквашино. «Рисуем комиксы» 
выглядит куда презентабельнее, хоть и запускается 
в маленьком окошке. Текстовые подсказки не толь- 
ко переведены, но и озвучены диктором — для тех 
детей, кто пока не научился читать. 


ИТОГИ 


Ленивый кошара Гарфилд (и еще с десяток домашних 
животных) повторно навещает РС. Есть покупатели? 


Вторжение немецких окку- 
пантов произошло в разгар 
рабочего дня. 


Напрохожоение этапа 
отводится всего-навсего восемь 


минут. 


Кролики пробрались и сю- 
9а- недаром у Chessmaster: 
Grandmaster Edition и Rayman 
Raving Rabbids один издатель. 


Любовь квзрывам Terrorist 
Takedown 2 унаследовала от 
FEAR. 


Колин Бакстер закончил 
Оксфордский университет, 
там же научился реставри- 
ровать мозаики. Не самая 
увлекательная работа, 
поэтому, наверное, у него 
нет друзей. 


EF+ELESELA 


4+ 
= ames tent 


=, 
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Г брейк-данс в исполнении 
Гарфилда. В роли строгого 
жюривыступает ваза. 


О: (265) Е 


ДАЙДЖЕСТ 


Увы, «писишникам» 
досталась та же версия 
«ВАЛЛ-И», что и вла- 
дельцам «младших» 
консолей - это, конечно, 
не DS, ноине PS3 (а PS2). 


У (анкт-Петербурга стоит 
Николай Il - в моей ветке 
истории он завзятый кине- 
матографист и крутит кино 
по всей империи, успокаивая 
недовольных. 


Одну из кампаний вы 
проводите во главе почти 
рыцарского войска... Элита 
средневековых армий весь- 
ма сложна в управлении! 
Чуть зазеваешься - иони 
атакуют кого-нибудь не 
того. 


132mm CTPAHA ИГР 


ВАЛЛ-И 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
WALL-E 
ПЛАТФОРМА: РС 
ЖАНР: 
THQ 
ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
Tivola 
23 РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
THQ 
23 РАЗРАБОТЧИК: 
Asobo/Heavy Iron 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: go 2 
(ИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(21.5 Fu, 256 RAM, 64 УВАМ 
) КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 
(3 OWNAMH: 
games.Icru/wall_e 


нтиутопия с элементами любовного 
роборомана превратилась в интерпре- 
тации Asobo и Heavy гоп в симулятор 
скейтбордиста. ВАЛЛ-И гоняет по рам- 
пам, изредка переводя дух, чтобы кинуть кубик или 
пульнуть из лазера; есть также несколько этапов, 
позволяющих полетать за «Е-е-ву». Начало игры, 
как и начало мультфильма, навевает страшную 
тоску, только вот в кино мы страдаем полчаса и со 
смыслом, а в игре придется помучиться часика 
три-четыре, да и на «Аксиоме» веселее станет 
ненамного, а гоночные этапы только прибавят 
зубодробительности. По мере прохождения от- 
крываются мини-игры, где можно поездить по 
трассам наперегонки — двое сразу или четверо по 
очереди. Локализация, хоть в ней и заняты «акте- 
ры, работавшие над фильмом», достигла не высот, 
а, скорее, глубин — это надо же так фальшиво 
сыграть роль, пусть и заглавную, но состоящую 
из двух-трех слов! Тексты, впрочем, переведены 
толково, да и стилизованный шрифт радует глаз. 
Однако в целом игра не дотягивает даже до планки, 
заданной вступительными титрами. 


(лишком сложно для детей, слишком скучно для взрослых, 
формально повторяет мультик, но совсем не про то. 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Агрессия. Дополненное издание 

ПЛАТФОРМА: PC 

ЖАНР: 
strategy.real-time.historic 

РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Бука» 

РАЗРАБОТЧИК: 
Lesta 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU17 ГГц, 1024 RAM, 128 VRAM 

КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 DVD 

ОНЛАЙН: 
www.aggression.ru 


* ; 
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апомним, «Агрессия» посвящена пе- 
риоду с 1910 по 1950 гг. ХХ века. Ори- 
гинальная игра порадовала развитой 
системой лидеров, способных расти 
и получать новые способности, и некоторыми дру- 
гими интересными задумками. Основным же не- 
достатком был странный набор сторон. В эпоху 
с двумя Мировыми войнами, в которых геополити- 
чески выиграли США, искусно ослабившие и низ- 
ведшие до состояния второстепенных держав всех 
своих союзников, неразумно вовсе обходиться 
без этой страны. К слову, места не нашлось и для 
Японии (видимо, «Леста» решила, что «Стальные 
монстры» закрыли тему). К сожалению, в допол- 
ненной версии этих стран по-прежнему нет, а ведь 
американские войска вполне могли бы «приез- 
жать» в Европу, а Япония — влиять на ход событий, 
требуя отправки войск. Никуда не делась и еще од- 
на неприятная штука: как бы мы ни дружили с Гер- 
манией, как бы ни пытались заключать с ней со- 
юзы — она все равно нападет в 1914 r. — увы, 
«исторические события» и квесты, заимствован- 
ные из Europa Universalis, сделаны очень грубо. 


Мелочи исправлены, но в игре остались и топорная диплома- 
тия, и странная расстановка сил на военно-политической арене. 


« 


КОДЕКС BOMHDI. ОСАДА 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Кодекс Войны. Осада. 
(3 ПЛАТФОРМА: PC 
ЖАНР: 
strategy.turn-based.fantasy 
3 РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
do 
РАЗРАБОТЧИК: 
«IC: Ino-Co» 
} КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 00 2 
[3 СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
(PU1,5 ГГц, 512 M6 RAM, 128 VRAM 
(3 КОМПЛЕКТАЦИЯ: 1 CD 
(3 ОНЛАЙН: 
WWWw.Wwarcodex.ru 


одекс войны» продолжает «радовать» 

add-on’amu, причем лепятся они по схе- 

ме а-ля «Рейнджеры». Если там бы- 

“2A ло не так уж много тайных операций 

и рейнджерства, то в «Осаде», как можно легко до- 
гадаться — маловато осад. Перед нами снова набор 
из 19 миссий и три новых героя — ни дополнитель- 
ных юнитов, ни тем более армий нет и не предви- 
дится. Добрая половина заданий здесь, так ска- 
зать, повышенной сложности. К сожалению, это не 
та сложность, которая подкупала в оригинальной 
игре и «Высшей расе», когда каждую миссию мож- 
но было пройти десятком способов, всякий раз по- 
лучая или новый артефакт, или зарабатывая луч- 
шую победу. В данном случае разработчики пошли 
по пути тупого квеста — пока не произведешь нуж- 
ные действия в нужном порядке, девочка с банти- 
ком не отдаст гранатомет. Выяснить, каков же этот 
порядок, можно только перебрав варианты. Хоть и 
не все задания таковы, но до великолепной прора- 
ботки прежних миссий им весьма и весьма далеко. 
В целом — или слишком легко, или слишком тяже- 
ло, точнее, долго и скучно. Жаль. 


Теже самые миссии, все хуже и хуже отделанные... При дефиците 
хороших пошаговок мы съедим и такое, ga еще ‘пасибо скажем! 


Подписка в редакции 


Как оформить заказ 


. Разборчиво заполните подписной купон и квитанцию, 
вырезав их из журнала, сделав ксерокопию или распечатав 
с сайта www.glc.ru. 
2. Оплатите подписку через Сбербанк . 
3. Вышлите в редакцию копию подписных документов — купона 
и квитанции — любым из нижеперечисленных способов: 
КОМПЛЕКТ 
по электронной почте subscribe@glc.ru; 
по факсу 8 (495) 780-88-24; Е 
по адресу 119021, Москва, 
ул. Тимура Фрунзе, д. 11, стр. 44, 
000 «Гейм Лэнд», отдел подписки. 


На 6 месяцев — 
3150 руб. 

На 12 месяцев — 
5580 руб. 


Подписка на журнал 
HA 6 МЕСЯЦЕВ - 2400 РУБ НА 12МЕСЯЦЕВ. - 4400 РУБ. 


(выходит два раза в месяц) 


Бесплатные телефоны: 8(495)780-88-29 (для москвичей) и 8(800)200-3-999 

(для жителей других регионов, абонентов сетей МТС, БиЛайн и Мегафон). 
Вопросы о подписке можно также направлять по адресу INFO@GLCRU 

или прояснить на сайте WWW.GLCRU 


СТРАНА 


ИГР 


Внимание 


Подписка оформляется в день обработки 
купона и квитанции в редакции: 


в течение пяти рабочих дней после отправки подписных 
документов в редакцию по факсу или электронной почте; 
в течение 20 рабочих дней после отправки подписных 
документов по почтовому адресу редакции. 


ВЫГОДА ГАРАНТИЯ СЕРВИС 


Рекомендуем использовать факс или электронную почту, в последнем 
случае предварительно отсканировав или сфотографировав документы. 
Подписка оформляется с номера, выходящего через один кален- 
дарный месяц после оплаты. Например, если вы производите опла- 
Ту в апреле, то журнал будете получать с ноября. 


Для того, чтобы получать журнал курьером необходимо указать в купоне 
и квитанции один из двух вариантов: 

7 свой рабочий адрес с названием компании 

подробный домашний адрес (подъезд, этаж и т.д.) с альтерна- 
тивным вариантом доставки в случае Вашего отсутствия дома. 
Например, код доступа в подъезд и отдать дежурной, или код 
доступа в подъезд и положить в N/A или др. 


* 
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ПОДПИСНОЙ КУПОН 


ПРОШУ ОФОРМИТЬ ПОДПИСКУ 


НА ЖУРНАЛ 
Г] на 6 месяцев 
[Г] на 12 месяцев Извещение 
начиная с 2008 г. 
oO Доставлять журнал no почте 
на домашний адрес 
Доставлять журнал курьером: 
на адрес офиса 
р * 
Г] на домашний anpec* * 
(отметь квадрат выбранного варианта подписки) 
Ф.И.О. 
sarap, | IE). LIT CII. 
‘i “ “ Кассир 


АДРЕС ДОСТАВКИ: 
индекс 


областыкрай 


Квитанция 
город 


улица 


ОМ корпус 


квартира/офис 


телефон ( ) 


код 


e-mail 


сумма оплаты 


*в свободном поле укажи название фирмы 
и другую необходимую информацию 
*в свободном поле укажи другую необходимую информацию 
и альтернативный вариант доставки в случае отсутствия дома 


* 


Кассир 


ИНН 7729410015 ООО «Гейм Лэнд» 
АБ «ОРГРЭСБАНК», г. Москва 


р/с № 40702810509000132297 


к/с № 30101810900000000990 


БИК 044583990 КПП 770401001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала « » 

с 2008 г. 

Ф.И.О. 


Подпись плательщика 


ИНН 7729410015 


ООО «Гейм Лэнд» 


АБ «ОРГРЭСБАНК», г. Москва 


р/с № 40702810509000132297 


к/с № 30101810900000000990 


БИК 044583990 КПП 770401001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 
Оплата журнала « » 

с 2008 г. 

Ф.И.О. 


Подпись плательщика 


Вспомните свои 12 лет. Признавайтесь, что вы тогда коллекционировали? Вкладыши? Марки? Фишки? 
Мыло? Автор собирал наклейки по «Звезоным войнам» и помещал их в специальный альбом. И был 


счастлив. 


о 


Рубрика создается при 
поддержке компании 
«Волшебная игра», 
www.wizardgame.ru. 
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редставьте, насколько 
счастливы японские де- 
ти. Мало того что они 
могут собирать карто- 
чки с разномастными монстрами из 
Dragon Quest, так после этого моло- 
дежь вставляет их в автомат Monster 
Battle Road и устраивает между сво- 
ими существами виртуальные бои! 
Перед друзьями, конечно, тоже мож- 
но похвастаться: вызвать их на игро- 
вую дуэль или вместе пойти на бос- 
са. А там, глядишь, кто-то дорастет и 
до городского чемпионата. Проходит 
еще немного времени, и юный япон- 
ский геймер в двенадцать лет ста- 
новится национальным чемпионом 
по Dragon Quest: Monster Battle Road. 
Почему в столь раннем возрасте? 
Поясню: кабинет сделан специально 
для детей. Он настолько маленький, 
что взрослому пришлось бы согнуть- 
ся в три погибели, чтобы нормаль- 
но сыграть. 
А для ребенка здесь настоящий рай. 
На карточках, конечно, не боевые 
жуки (это, как известно, признан- 
ные любимцы японских подростков), 
но существа тоже очень колорит- 
ные. Акира Торияма, автор чрезвы- 
чайно популярной манги Dragon Ball, 


лично выдумал дизайн почти каждо- 
го монстра Dragon Quest. И это одна 
из причин успеха ВРб-сериала в Япо- 
нии. Знаете ли вы, что для рядового 
токийского школьника Dragon Quest 
намного важней, чем Final Fantasy 

и Fallout вместе взятые? Хотя, если 
честно, о существовании последнего 
рядовой токийский школьник, навер- 
ное, даже и не знает. При таком yc- 
пехе удивляет, что автомат no Dragon 
Quest до сих пор сделан только один. 
В ноябре, правда, намечается сиквел 
Monster Battle Road, а первая часть 
тем временем регулярно получает 
новые коллекции карт, и вместе с ни- 
ми обновления — очередные «гла- 
вы», которые вводят неизвестных 
монстров и боссов. 

Как вы можете заметить, на каждо- 
го игрока в автомате Monster Battle 
Road отводится по две кнопки. Но иг- 
ра чуть сложнее, чем кажется. Вот 
как она работает. Вы скармливае- 

те автомату монету в 100 йен, он вы- 
плевывает вам карту с чудищем. 
Посмотрите на нее — здесь куча ха- 
рактеристик! Здоровье, сила, интел- 
лект, броня и даже ловкость у каж- 
дого монстра своя. На карте можно 
прочитать о двух ударах чудовища. 


За первый отвечает красная кноп- 
ка, за второй — синяя. Атаки бывают 
разных типов, и каждая предназна- 
чена против определенных врагов. 
Бывают физические удары, магия и 
спецнавыки, и некоторые из них да- 
ют противнику особый статус: напри- 
мер, заражают его ядом или вгоняют 
в сон. Новичок, получивший первую 
карту, еще не понимает всей важ- 
ности этих характеристик, и просто 
вставляет ее в специальное окошко. 
Режим игры один, и он начинается 
автоматически. Со своим монстром 
вы переноситесь на закрытую аре- 
ну и устраиваете драку с группой из 
трех врагов. Пока карта у вас одна, 
двух союзников компьютер назначит 
сам. Сражение начинается. 
Пошаговая система боя предполага- 
ет раздачу приказов членам коман- 
ды. Кнопок, напоминаю, две. При- 
казов, стало быть, столько же. OT 
вас требуется только выбрать, ка- 
кой из двух ударов использует каж- 
дый монстр во время этого хода, а 
все остальное игра сделает сама. Ес- 
ли типы атак у существ совпадают, то 
вместо трех разных ударов они на- 
носят один общий. Конечно, время 
от времени атаки приводят к прома- 
хам, а иногда их можно отразить — 
недаром на картах так много харак- 
теристик. Причем, заметьте, никаких 
блоков ставить не разрешается, и ле- 
читься тоже нельзя. Знай себе му- 
тузь врага. 

В углу экрана располагается шкала 
спецатаки, показатель которой воз- 
растает после каждого удара и ста- 


новится тем больше, чем быстрее 

вы сделали ход. Когда шкала запол- 
няется, в центре кабинета припод- 
нимается меч. Тут вы можете вста- 
вить специальную карту, нажать на 
меч и применить суперудар, кото- 
рый уничтожит команду недругов од- 
ним махом. 

Кроме этого, иногда попадаются кар- 
ты с героями игр Dragon Quest. Их 
можно использовать в любой мо- 
мент боя, но только один раз за 
схватку. Такие персонажи либо уси- 
лят вашу команду полезным закли- 
нанием, либо атакуют противника. 
Понятное дело, что с эдакой простец- 
кой системой большое значение при- 
обретает выбор самих существ. Смо- 
жете ли вы скомбинировать удары 
монстров и сделать их роковыми для 
любых врагов? Сумеете ли сохранить 
при этом объединенные атаки? Ес- 
ли набор существ оказался особен- 
но удачным, три маленьких монстра 
способны превратиться в бою в од- 
ного гигантского. Разные типы Slime, 
например, сливаются в большого 
King Slime. 

Драться придется не только с трои- 
цами монстров, но и с боссами. Во 
время подобных столкновений к вам 
может подключиться товарищ со 
своими тремя картами. Тогда схватка 
будет идти уже в соотношении шес- 
теро против одного. 

Такие автоматы — не редкость для 
Японии, и все-таки тематика Огадоп 
Quest и на удивление приятная гра- 
фика даже нас заставляют с умиле- 
нием вспомнить детство. (] 


Поверьте нам: Акира 
Торияма - великий 
‘дизайнер... даже если эти 
картинки свидетельствуют 
06 обратном. 


Такие забавные и, в общем- 
то, ничем не примечатель- 
ные монстрики годами 
кочуют из одной серии DO 

в другую. 


Тот самый единственный 
экран, на котором можно 
что-то делать. Выбирайте 
атаки существ и надейтесь 
на свою удачу. 


По фотографии этого 

не заметно, но автомат 
ужасно маленький - экран 
расположен на уровне пупка 
взрослого человека. 


Рыцарь в игре... 
...Тот же рыцарь на карте. 


‘Обратите внимание, как 
много у него характеристик. 


CTPAHA MPI 6 (265) 855 


ОНЛАЙНЫНОВОСТИ MMORPG 


| Address 


[Зо ДАСТРАНА ИГРВА6(065) 


(H://HOBOCTH.MMORPG 


Русских геймеров постараются отделить 
отевропейцев. 

Возглавляющий рейтинг самых 
ожидаемых MMORPG Warhammer 
Online: Age of Reckoning (WAR) 6y- 
дет выпущен в России в версии 

для РС полностью на русском язы- 
ке в начале 2009 г., всего на па- 

ру месяцев позже европейского ре- 
лиза. Так отреагировала EA Mythic 
на петицию русскоязычного сооб- 
щества Warhammer Online (http:// 
www. petitiononline.com/warham78/ 
petition.html), обеспокоенного тем, 
что оно будет «оторвано» от ос- 
тальных европейских игроков. 

В прошении, подписанном тысяча- 
ми отечественных геймеров, в час- 
тности говорится: «Мы хотим сво- 
бодно приобрести игру в день ее 
выхода в Европе, а также получить 
возможность приобрести pre-order 
у нас в стране. Нам бы хотелось 
иметь возможность общаться меж- 
ду собой на родном языке, даже иг- 
рая на европейских серверах, и уви- 
деть качественный перевод клиента 
на русский язык...». 

Увы, но существенная часть по- 
желаний российских поклонников 
Warhammer (трансферт с европейс- 
ких серверов H a русские и обратно, 
возможность писать кириллицей на 
европейских серверах и т.п.) выпол- 
нена не будет. Но шаги навстречу 
россиянам сделаны. «За последние 
25 лет Warhammer стал любимым 
увлечением игроков всего мира, 

и для нас честь представить Age of 
Reckoning российским фанатам», — 


& 


заявил генеральный продюсер EA 
Mythic Марк Джейкобс. «Россий- 
ская индустрия ММО развивается 
быстрыми темпами, и для нас Рос- 
сия является важной стратегичес- 
кой территорией для продвижения 
Warhammer Online». 

«Нам особенно приятно предста- 
вить Warhammer Online российс- 
ким пользователям полностью на 
русском языке, — вторит коллеге 
Тони Уоткинс, директор по разви- 
тию бизнеса Центральной и Восточ- 
ной Европы. — Для запуска игры мы 
собрали команду профессионалов, 
так что пользователи могут рассчи- 
тывать на всестороннюю подде- 
ржку с нашей стороны». 


Жизнь на планете Rubi-Ka все еще теплится. 
Семь лет онлайновой жизни делают 
любую MMORPG заслуженным ве- 
тераном, а потому неудивительно, 
что Funcom решила отметить оче- 
редную годовщину Anarchy Online 

с должным размахом. Игроков 
ждут конкурсы с ценными приза- 
мии бонусы — по 700 paid points на 
каждый аккаунт. Бонус можно пот- 
ратить на приобретение амуниции, 
средств передвижения ит.п. 
Попутно Рипсот попытается ре 
шить и другие задачи, немаловаж- 
ные для выживания Anarchy Online: 
увеличить базу подписчиков (каж- 
дый игрок получит семь ключей 
для приглашения друзей) и... за- 
работать. 

Напомним, что базовая версия 
MMORPG уже несколько лет до- 


Chiline 


Г 


ступна для бесплатной загруз- 

ки и игры, а вот за три дополне- 
ния к ней приходится платить — как 
за каждый add-on, так и абонент- 
скую плату за пребывание в «до- 
полнительном» мире. Праздничное 
предложение Funcom, увы, не пред- 
полагает отмены абонентки, но су- 
лит серьезную экономию на покуп- 
ке дополнений: Shadowlands, Alien 
nvasion и Lost Eden предлагаются 
всего за $7 (Северная Америка) или 
Е7 (Европа). 

Помимо этого в Anarchy Online на- 
стойчиво зовут тех, кто когда- 

то имел аккаунт в этой MMORPG. 
Экс-анархистам обещаны 30 дней 
бесплатной игры плюс все те же 
700 paid points, что получают ло- 
яльные геймеры. Это, конечно, не 
слишком справедливо, но с малой 
населенностью платной части Rubi- 
Ка надо что-то делать... 


Казуальная аркада приглашает на испытания. 
Разработчики из MuhanGame и про- 
вайдер бате’п’бате известили иг- 
ровую общественность о начале от- 
крытого бета-теста переведенной 
на английский казуальной Zzang 
Online (http://zzangon.gamengame. 
com). В основе сюжета — противо- 
стояние фракций Sun и Judgement, 
представляющих два противоборс- 
твующих района города Zzang. Кро- 
ме того, жизнь игрокам осложняют 
монстры-МРС из мафиозной rpyn- 
пировки Black Wings. 

По словам тестеров, участвовав- 
ших в закрытой бете, MMORPG pac- 
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«АйТи Территория» объяви- 
ла о начале регистрации на 
сентябрьское бета-тестиро- 
вание русской версии Lord 
of the Rings Online: Shadows 
of Angmar. Заполнить анке- 
TY можно Ha открывшемся 
русском сайте «Властелина 
Колец Онлайн: Тени Ангма- 
ра» (http://www.lotro-russia. 
сот). Официальный за- 
пуск «Властелина Колец...» 
с собственными сервера- 

ми и круглосуточной техпод- 
держкой запланирован на 
осень 2008 года. Дистрибу- 
ция игры в России, странах 
СНГ и Балтии будет осущест- 
вляться компанией «1С». 


SOE ознаменовала пя- 

тую годовщину Star Wars 
Galaxies выпуском он- 
лайновой карточной иг- 
ры с бесконечным назва- 
нием — Star Wars Galaxies 
Trading Card Game: 
Champions of the Force. 
Первый релиз Champions 

of the Force (http:/Avww. 
starwarsgalaxies.com/ 
tradingcardgame) содержит 
20 специальных [001-карт, 
которые можно обменять 
на ценные предметы в ро- 
дительской MMORPG. Каж- 
дый месяц подписчики SWG 
будут получать по пять бес- 
платных наборов карт. Кро- 
ме того, выполняя квесты 

в самой Star Wars Galaxies, 
можно будет раздобыть HO- 
вые карты для Champions of 
the Force. 


Корейская Eyedentity 
Games, объединившая 
выходцев из NCsoft, 
Gravity, Phatagram 

и Webzen, анонсирова- 
ла свой первый проект — 
Dragon Nest (http://www. 
eyedentitygames.com/eng/ 
games/dragonnest.asp). 
Действие этой анимеш- 
ной action/MMORPG вра- 


(МИРУ ПО СТРОЧКЕ 


щается вокруг глобального 
квеста — поиска противо- 
ядия для отравленной боги- 
ни Алтеи, которая некогда 
правила миром Лагендия, 
ныне захваченным драко- 
нами. В Корее тестирова- 
ние Dragon Nest начнется 

в конце 2008 года, миро- 
вой релиз запланирован на 
2009 год. 


Ideazon обновила линей- 
ку геймерских клавиатур 
Zboard модулем (Keyset), 
специально разработан- 
ным для Age of Conan. 
AoC USB Zboard содержит 
70 промаркированных го- 
рячих клавиш для команд 

и действий, 24 клавиши для 
выражения эмоций ит.п. 
Клавиатура Zboard прода- 
ется за $49.99. Но если она 
у вас уже есть, то можно ку- 
пить лишь Keyset за $19.99 
(http:/Avww.gamestop.com/ 
Catalog/ProductDetails. 
aspx?product_id=69042). 
Каждый покупатель по- 
лучит в подарок игровой 
предмет — кольцо Епгипед 
Kosalan, повышающее ма- 


гическую атаку своего вла- 
дельца. 


Рипсот сообщила о рабо- 
те над исправлением «no- 
ловой» ошибки в Age of 
Conan: Hyborian Adventures 
(http://www.ageofconan. 
com). Как известно, в этой 
MMORPG обнаружен баг, 
приводящий к занижен- 
ной боеспособности пер- 
сонажей женского пола по 
сравнению с мужскими. По 
заверениям разработчи- 
ков, корни проблемы кро- 
ются в разной длительнос- 
ТИ «мужских» и «женских» 
анимаций. Соответствен- 
но, для ее решения необ- 
ходимо изменить таймин- 
ги 150 движений, а затем 
проверить нововведения на 
работоспособность в ком- 
бо-сериях. Объем переде- 
лок значителен, а потому 
точная дата исправления 
ошибки не названа. 


считана преимущественно на детей 
и подростков, и вряд ли заинтере- 
сует пагасоге-геймеров. Надо ска- 
зать, разработчики прислушались 

к высказанным в ходе СВ замечани- 
ям, особенно к упрекам в однооб- 
разии геймплея, и обещают вскоре 
внести необходимые изменения. 
Нельзя не отметить, что при всей 
казуальности и детскости Zzang 
Online на фоне большинства «ре- 
алистичных» и мультяшных 3D 
ММОВРЕ выглядит достаточно све- 
жо. Игровое действие напоминает 
японскую аркаду-скроллер Double 
Огадоп (1987): на фоне неподвиж- 
ных задников бегают, прыгают, об- 
щаются и сражаются анимешные 
спрайтовые персонажи. Кроме то- 
го, в Zzang есть опция замедления 
времени, что помогает эффектив- 
нее расправляться с противниками 
во время боев. Наконец, победитель 
РУР-турнира может стать правите- 
лем Zzang’a — столицы мира. Тако- 
вы три аргумента за участие в от- 
крытом тестировании английской 
версии Zzang Online... 


Фанаты MMORPG смогут играть везде и почти 
на чем угодно. 

Qplaze сообщила об открытии сер- 
вера мобильной и бесплатной Аде 
of Heroes Online — владельцы сото- 
вых телефонов смогут загрузить 
клиентскую часть этой Java страте- 
гии/ММОВРЕ с http://aoho.gplaze. 
com/wap.php (официальный сайт 
игры для обычного браузера: http:// 
aoho.qplaze.com). Если с загрузкой 
клиента возникают сложности — от- 
правьте SMS на бесплатный номер 
5049 с текстом INTERNET и сохра- 
ните полученные настройки. 
Эксклюзивным провайдером «Века 
Героев» стал сотовый оператор Ме- 
гафон, на начало июля в игре бы- 
ло свыше четырех тысяч регистра- 
ций. Соответственно, ежедневный 
онлайн пока не превышает 100 че- 
ловек. 

Age of Heroes — это двумерная 
спрайтовая графика, множест- 

во квестов и единый, весьма ком- 
пактный мир, готовый вместить 
несколько тысяч игроков. У гей- 
мера есть выбор из пяти рас — ор- 
ки, эльфы, люди, гномы и демо- 
ниды (мутанты). Классов у каждой 
расы три — воин, маг и стрелок- 


«дальнобойщик». У персонажей 
есть умения с тремя ступенями раз- 
вития — ученик, специалист, мас- 
тер. Максимально возможный 
уровень героя 60-й, в текущей вер- 
сии — 25-Й. 

Помимо прокачки, квестов и ис- 
следования локаций, в «Веке Геро- 
ев» имеется РУР. Дуэли на арене не 
влекут потери войск, золота или ар- 
тефактов. А вот бои в военных или 
«беззаконных» зонах заканчивают- 
ся невосполнимыми потерями в ар- 
мии, зато часть имущества проиг- 
равшего отходит победителю. 

Age of Heroes Online не требует або- 
нентской платы. Расходы возни- 
кают лишь при загрузке игры и во 
время игрового процесса — геймеры 
оплачивают трафик в соответствии 
с тарифным планом. 


Проститутки у вокзала не заметили смены 
владельца. 

Город Амстердам из виртуального 
мира Second Life (http://secondlife. 
com) ушел с молотка на интернет- 
аукционе еВау за $50 тыс., сообща- 
ет портал «Вебпланета». Прежний 
владелец этого центра секс-бизнеса 
виртуального мира Кевин Альдер- 
ман (Kevin Alderman) объясняет мо- 
тив сделки решением заняться но- 
вым, более крупным проектом «для 
взрослых» в Second Life, причем на 
этот раз сделать его недоступным 
для детей. 

0 покупателе почти ничего не из- 
вестно, он не оставил возможности 
связаться с ним через еВау. Однако, 
по словам Альдермана, новый об- 
ладатель города — голландец. 
Виртуальный город является точной 
копией нескольких улиц настоящего 
Амстердама. В нем также есть канал 
с лодками, железнодорожный вокзал 
с поездом, центральная площадь и 
сотни магазинов. Кстати, большинс- 
тво из них предлагают товары сексу- 
ального характера. А вокзал и вовсе 
является местом сбора персонажей- 
«проституток», чьи хозяева предлага- 
ют виртуальный секс за деньги. 
«Амстердам — один из самых раз- 
витых городов в Second Life. Co- 
держит мало случайного контента, 
и пользователи с большим удо- 
вольствием в него погружаются», — 
заявили сотрудники Linden Lab, 
разработчика Second Life. @ 
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Lord of the Rings Online 
EVE Online 

EverQuest Il 

City of Villains 

Guild Wars Factions 
Tabula Rasa 

Guild Wars 


Игра 


Warhammer Online: 

Age of Reckoning 

Aion 

Stargate Worlds 

Earthrise 

Shadow of Legend 
Jumpgate Evolution 

The Chronicles of Spellborn 
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Источник: MMORPG.com 


URL Рейтинг пользователей 
http://lotro.turbine.com 8.4 
http://www.eve-online.com 8.2 
http://everquest2.station.sony.com 8.2 
http://www.cityofvillains.com 8.2 
http://www.guildwarsfactions.com 8.2 
http://www. playtr.com 8.4 
http://www.guildwars.com 8.2 


Источник: MMORPG.com 


URL Рейтинг пользователей 
http://www.warhammeronline.com 1.4 
http://www.plaync.com/us/games/aion 7.3 
http://www.stargateworlds.com 13 
http://www. play-earthrise.com 1.2 
http://www.shadowoflegend.com 1.2 


http://www.jumpgate-evolution.com 1.2 
http://www.thechroniclesofspellborn.com 7.1 


Какой должна быть графика MMORPG? 


| > 


2 (Tas) 
"esene” 10 (RuneScape) 
А И 
Пай 20 (FP aw) 

Bret НН ey mom — КОЛЬЕ ГВт 
Другие 


Бытует мнение, что графика для MMORPG не важна. Возможно, это так... или 
не совсем так! А, может, даже совсем не так?! 

Ответ даст лишь представительный социологический опрос. Сайт misterpoll. 
COM попытался его провести, но собрал мнения лишь полутысячи геймеров. 
Маститые социологи наверняка поднимут эти данные на смех, но нас с вами 
цифры вполне устраивают - тенденция налицо. Подавляющее большинство 
за реализм в MMOROG - 77% голосов! Минимальный компромисс - мультяш- 
ная 30-графика World of WarCraft, в этом уверено 10% игроков. 

Все остальные варианты (2D, текст или «плохое» 3D из десятка полигонов на 
героя) получают лишь 3-5% и идут «в топку». 


Источник: misterpoll.com, опрошен 581 человек. 
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ЕСТЬ ЛЮДИ, ДЛЯ КОТОРЫХ MMORPG СТАЛИ ВТОРЫМ ДОМОМ. ХАРДКОРНЫЕ ИГРОКИ. ОНИ ИГРАЮТ СЕРЬЕЗНО, ПО-ВЗРОСЛОМУ. ЦЕНОЙ 
НЕИМОВЕРНЫХ УСИЛИЙ ОНИ ДОБИВАЮТСЯ ПРИЗНАНИЯ И ВЛАСТИ, ОНИ ПИШУТ ИСТОРИИ ЦЕЛЫХ ВСЕЛЕННЫХ. ИХ БОЯТСЯ СОТНИ, ПЕРЕД, 
НИМИ БЛАГОГОВЕЮТ ТЫСЯЧИ. ОНИ - СТОЛПЫ ВИРТУАЛЬНЫХ МИРОВ. ИМЯ ИМ - ЗАДРОТЫ. 


сю общность игроков 

в MMORPG можно разделить 

на две большие категории 

по такому признаку, как сте- 
пень серьезности отношения к игре. Од- 
ни люди играют поверхностно, от случая 
к случаю, особо не вдаваясь в тонкос- 
ти игровой механики. Другие играют се- 
рьезно и вдумчиво, воспринимают игро- 
вые события близко к сердцу, ревностно 
следят за развитием своих персонажей, 
с особым трепетом относятся к дости- 
жениям и победам. Для определения 
первых, используют обидный термин 
«казуалы»; вторых и подавно называ- 
ют задротами. Названия категорий гово- 
рят сами за себя. Казуалы используют 
MMORPG как большой чат с картинками, 
способный время от времени развеять 
их скуку. Игра становится для них ле- 
карством от неспособности занять себя 
хоть чем-нибудь. Для хардкорных игро- 
ков MMORPG есть неотъемлемая часть 
реальной жизни. 
Казуалы оправдывают свой стиль иг- 
ры, как более «здоровый» и естест- 
венный. Они проводят в MMORPG не 
так много времени и не склонны силь- 
но переживать или расстраиваться из- 
за виртуальных неудач (которые при та- 
ком подходе к игре неизбежны — ведь 
успешная игра в MMORPG невозмож- 
на без значительных временных и эмо- 
циональных затрат). Само общество по- 
зиционирует казуальный стиль игры как 
адекватный и правильный, призывая иг- 
рать, но не заигрываться. Такая полити- 
ка уже приносит свои плоды. Современ- 
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ные популярные MMORPG становятся 
всё более и более ориентированными 
на казуалов. С каждой новой хроникой 

в Lineage 2 получить очередной грейд 
брони и оружия становится проще; 

в World of Warcraft появляется всё боль- 
ше нетрудных боссов, а имеющиеся зна- 
чительно ослабляются. Всё это позволя- 
ет более казуальным кланам и гильдиям 
вести успешную игру. Такая политика 
издателей вполне объяснима. Всё же, 
«случайные игроки» составляют сегод- 
ня большую часть обитателей MMORPG. 
Казуалы не являются стабильными пот- 
ребителями, имея склонность уходить 
из игр или переходить из одной игры 

в другую, однако их количество не срав- 
нимо с количеством хардкорных игро- 
ков. Оно и понятно, ведь посвящать иг- 
ре значительную часть своей жизни 
соглашается далеко не каждый. Совре- 
менный человек постепенно теряет спо- 
собность отдаваться какому-либо делу 
целиком и полностью. Сегодня считает- 
ся, что в жизни непременно нужно поп- 
робовать всё. При таком подходе у лю- 
дей просто не остаётся времени на то, 
чтобы пристраститься, прикипеть к чему 
бы то ни было. 

С другой стороны, всё больше и больше 
хардкорщиков оставляет любимые игры 
по причине страшной инфляции игровых 
ценностей. Приведу пример из уже отно- 
сительно далёкого прошлого. В World of 
Warcraft до выхода Burning Crusade раз- 
добыть Tier-3 экипировку было очень 

и очень непросто. Чтобы одеться в луч- 
шую на тот момент броню, игроки про- 


водили в игре дни и ночи, осваивая инс- 
ты, сотни раз вайпались на одних и тех 
же боссах, каждый вечер ходили в рей- 
ды. Топовый шмот был пределом мечта- 
ний и становился причиной настоящих, 
пожизненных скандалов и ссор между 
игроками. Потом вышел add-on, и вмес- 
те с ним появилась инсты с Tier-4, Tier- 
5, а потом и Пег-6 экипировкой. Старые, 
добытые неимоверным трудом вещи, 
обесценивались просто на глазах. Очень 
скоро даже последний казуал постеснял- 
ся бы показаться на людях в Т!ег-3. Тог- 
да очень многие «старички» ушли из 
игры, ругая близзардов с их новым до- 
полнением и политикой касательно но- 
вых вещей. Впрочем, свою порцию фана 
они получили. Во всех MMORPG всегда 
будет оставаться контент для хардкор- 
ных игроков, однако его относительное 
количество сокращается с каждым но- 
вым дополнением. Это — дань основному 
потребителю в лице казуалов. 

Казуалы склонны обвинять задротов во 
многих «грехах», главный из которых — 
отказ от удовольствия в пользу игры на 
результат. Эта игровая аскеза на пер- 
вый взгляд и правда может показать- 

ся неразумной, однако говорить, будто 
хардкорные игроки играют ради резуль- 
тата вопреки удовольствию, просто не- 
льзя. На самом деле, эти люди получают 
огромное удовольствие — в первую оче- 
редь, от достигнутого результата, а не от 
самого процесса игры. Это сродни удо- 
вольствию от хорошо выполненной ра- 
боты, от кропотливого, целенаправленно- 
го труда. В игре на результат есть место 


и страстям, и азарту, и настоящей спор- 
тивной злости. Так называемые задроты 
не просто следуют за игровым течением, 
ловя неожиданные повороты и наслаж- 
даясь скоростью волны, но сами управ- 
ляют своей виртуальной жизнью. Им 
доступны острейшие переживания и эмо- 
ции, которые просто невозможны без се- 
рьезного отношения к MMORPG. Хард- 
корные игроки ставят перед собой те или 
иные задачи — будь то прокачка до нуж- 
ного уровня, добыча желаемой экипиров- 
ки, освоение нового рейд-босса, захват 
замка или космической станции — и шаг 
за шагом двигаются к решению этих за- 
дач. Жизнь увлеченного человека рас- 
цветает новыми красками и наполняет- 
ся настоящим смыслом. Пусть даже это 
будет увлеченность придуманной дейс- 
твительностью. Миры могут быть вирту- 
альными, реальными будут эмоции, пе- 
режитые нами в этих мирах. 

У человека непременно должно быть ка- 
кое-то дело, которое бы поглощало его 
полностью, без остатка. Это может быть 
что угодно — работа, религия, спорт, му- 
зыка, фотография, компьютерные игры. 
Да пусть это будет хоть вышивание крес- 
тиком — лишь бы было! Увлечение, кото- 
POMY посвящаешь всю жизнь, — не обя- 
зательно, чтобы одно-единственное и на 
все времена, но важно, чтобы в любой 
момент было что-то такое, чему отдаёшь- 
ся на все сто, чему посвящаешь себя до 
последней жилки. Чтобы всегда можно 
было не задумываясь сказать, ради чего 
живешь. Иначе это не жизнь вовсе полу- 
чается, а черт знает что. 
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ОДИН ИЗ КРУПНЕИШИХ B POCCHH ЖУРНАЛОВ, ГДЕ ПУБЛИКУЕТСЯ ОПЕРАТИВНАЯ, 
CK ПУЧШИХ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ. 
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BCE САМОЕ СВЕЖЕЕ И ИНТЕРЕСНОЕ HA ИГРОВЫХ ОНЛАЙН-ПРОСТОРАХ ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ НЕДЕЛИ 


Выход долгожданного римейка Bionic Commando, хита 
восьмибитной эпохи, изначально был запланирован на май 
этого года. Однако шведская компания GRIN, отвечающая 
за разработку Rearmed, не поспела в срок и перенесла дату 
выхода на август, мотивируя это необходимостью довести 
до блеска сразу три версии игры: для XBLA, PSN и РС. Та- 
ким образом, геймеры смогли познакомиться с обновлен- 
ными приключениями легендарного героя, коротая время 
до выхода полноценного сиквела (который также разраба- 
тывают шведы), только в конце лета. И что же это за при- 
ключения? 

Итак, специальный агент, супердесантник и просто рубаха- 
парень Радд Спенсер должен отыскать и освободить другого 
агента, Супер Джо, схваченного нацистами, в чьи планы, по- 
мимо создания самого мощного в мире оружия, входит де- 
журное воскрешение Адольфа Гитлера. То есть, так было 

в оригинальной игре, которую еще в 1988 году американцы 
переиначили на свой лад, обозвав нацистов империалиста- 
ми, Гитлера — Мастером-Ди, да вдобавок перерисовав свас- 
тику. Создавая римейк, Grin придерживались именно это- 
го варианта истории, поэтому во вступлении рассказывается 
о конфликте империалистов и Федерации, а также загадоч- 
ном «Проекте Альбатрос», но не упоминается, кто они такие 
на самом деле, эти усатые злодеи. 

Bionic Commando Rearmed представляет собой набор плос- 
ких многоэтажных уровней — военных баз, часть которых 
принадлежит доблестной Федерации, а часть ее злейшим 
врагам, мечтающим поработить человечество. Базы отме- 
чены на специальной карте и пронумерованы, сама же кар- 
та поделена на секторы. Игрок перемещается от одной ба- 
зы к другой на вертолете, при этом за каждый его «ход», 
т.е. за каждое перемещение, по карте передвигаются и вра- 
жеские фургоны. Если столкнуться с ними, придется про- 
ходить дополнительное испытание, напоминающее обыч- 
ный скроллшутер: камера расположена сверху, а игроку 
требуется прорваться к верхней границе уровня и разбом- 
бить блокпост. 

Изначально доступ к некоторым районам закрыт - требу- 
ется, например, найти зеленый чип, или дорогу перекрыва- 
ет каменная колонна, или ограждение мешает пробраться на 
вражескую территорию. Обычно пилот вертолета подсказы- 
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вает, куда отправиться дальше, но выбор все равно остается 
за игроком. Кроме того, пилот не говорит, на каком из союз- 
ных участков можно найти улучшения для оружия или бро- 
ни, поэтому потратить время на самостоятельное исследо- 
вание мира все-таки придется. 

Bionic Commando Rearmed на поверку оказывается не столь- 
ко шутером, сколько «боевиком широкого профиля с замет- 
ным креном в сторону платформера»: пули летят медленно 
и от них легко уклониться, противников немного и погиба- 
ют они с одного попадания. Уровни, как уже отмечалось, 
многоэтажные, то есть переход на другую локацию вполне 
может оказаться на тридесятом этаже, неизвестно как во- 
обще держащемся в воздухе. Чтобы добраться до этого пе- 
рехода, требуется использовать био-руку: с помощью пос- 
леднего достижения научной мысли герой может цепляться 
за потолки и разные предметы, раскачиваться, чтобы пе- 
репрыгнуть пропасть, или подтягиваться, чтобы поднять- 

ся на ярус выше. Впрочем, Rearmed состоит не только из пе- 
рестрелок и беготни — время от времени герой выходит на 
связь со штабом, ведет светские беседы («Командир, я все 
еще понятия не имею, какой такой тайный проект разраба- 
тывает противник!») и решает головоломки, то есть, взла- 
мывает вражеские базы данных. Взлом выполнен в виде 

не очень уж красивой мини-игры, причем еще и достаточ- 
но простой. 

Возможно, Rearmed не может похвастаться неземной кра- 
сотой, но и пожурить ее особенно не за что — выглядит она 
уж точно не хуже других хитов XBLA или PSN. Но вот что 

ее отличает, так это в мельчайших деталях проработан- 

ный баланс между новым контентом и ретро. Это чувствует- 
сяи в графике, и в музыкальном сопровождении, наконец, 
в дизайне персонажей и иллюстрациях Тосиаки Мори. Уди- 
вительно, Kak Rearmed удается выглядеть столь современно, 
демонстрируя, скажем, впечатляющую физическую модель, 
но предлагая при этом классический, по сути мало изме- 
нившийся гемйплей. Неслучайно в одном из интервью пред- 
ставители Сарсот рассказывали, что люди, работавшие над 
оригинальным Bionic Commando, многим помогли талант- 
ливым разработчикам из Grin. Теперь за судьбу блокбасте- 
ра-сиквела можно не волноваться — шведы знают свое дело, 
они не подведут. 


PlayStation Store 


Демо 
ii 


версии: 
Elefunk, 408 Мбайт 

NARUTO: Ultimate Ninja Storm, 558 Мбайт 
PixelJunk Eden, 107 Мбайт 

Fatal Inertia EX, 542 Мбайт 

Echochrome, 79 Мбайт 

PixelJunk Eden, 106 Мбайт 

Lego Indiana Jones: The Original Adventures, 
762 Мбайт 

Madden NFL 09, 1.23 Гбайт 

FaceBreaker, 952 Мбайт 


Дополнения: 
= 


Rock Band: The Best of the Who («Amazing 
Journey», «Baba O’Riley», «Behind Blue 
Eyes», «Eminence Front», «Going Mobile», 
«Leaving Here», «My Generation», «Good 
Looking Boy», «Sea & Sand», «Summertime 
Blues», «Who Are You?», «Young Man 
Blues»), $19.99 или $1.99/шт. 

Rock Band: Downloadable Tracks (Shinedown 
«Devour», Shinedown «Junkies for Fame»), 
25 Мбайт - 44 Мбайт, $1.99/wr. 

Rock Band: Nine Inch Nails Track Pack 02 
(«Last», «Вит», «Capital 6»), $5.49 или 
Я.99/шт. 

Rock Band: Downloadable Tracks (Testament 
«Electric Crown», Staind «This Is It», Scars on 
Broadway «They Say»), $1.99/шт. 

Rock Band: thenewno2 «Уотр», $0.99 
Guitar Hero Ill: Legends of Rock: Guitar 
Virtuoso Pack (Joe Satriani «Surfing with 

the Alien», Steve Vai «For the Love of God», 
Buckethead «Soothsayer»), 56 Мбайт, €3.99 
Super Stardust HD: Team Pack, 100 Кбайт, 140 руб. 
Soulcalibur IV: Customization Equipment 

1, 3 Мбайт, $1.49 


Xbox Live Marketplace 


Демоверсии: 


Too Human, 1.09 Гбайт 

Hail to the Chimp, 426 Мбайт 
FaceBreaker, 954 Мбайт 
Madden NFL 09, 1.09 Гбайт 


Дополнения: 


Rock Band: The Best of the Who («Amazing 
Journey», «Baba 0’Riley», «Behind Blue 
Eyes», «Eminence Front», «Going Mobile», 
«Leaving Here», «My Generation», «Good 
Looking Boy», «Sea & Sand», «Summertime 
Blues», «Who Are You?», «Young Man 
Blues»), 1600 MP или 160 МР/шт. 

Rock Band: Downloadable Tracks (Shinedown 
«Devour», Shinedown «Junkies for Fame», 
Nine Inch Nails «Last», Nine Inch Nails «Burn», 
Nine Inch Nails « Capital 6»), 160 МР/шт. 
Rock Band: Downloadable Tracks (Testament 
«Electric Crown», Staind «This Is It», Scars on 
Broadway «They Say»), 160 МР/шт. 

Rock Band: thenewno2 «Уотр», 80 MP 
Guitar Hero Ill: Guitar Virtuoso Pack (Joe 
Satriani «Surfing with the Alien», Steve 

Vai «For the Love of 604», Buckethead 
«Soothsayer»>), 500 MP 

Ninja Gaiden Il: Mission Pack, 800 MP 


Ha ЕЗ-конференции Microsoft был показан но- 
вый дашборо Xbox 360, выглядящий как «ХМВ 
C Mii». Упоминание МИ неслучайно, ведь Авата- 
ры (трехмерные человечки, призванные быть, 
собственно, аватарами игроков) тоже теперь 
официально анонсированы. Microsoft гаранти- 
рует появление игр, поддерживающих Авата- 
ры, - например, всякие аналоги ТВ-шоу. Еще 
одна из интересных функций нового дашбор- 
да - возможность полной установки игр на жес- 
ТКИЙ QUCK КОНСОЛИ. 


Sony наконец-то запустила собственный виде- 
осервис, но пока только в США. Сего помощью 
можно покупать и арендовать по умеренной це- 
не фильмы, сериалы и аниме в SD и НО-качес- 
тве. Партнерами видеосервиса на текущий мо- 
мент являются компании Sony Pictures, Fox, 
MGM, Lionsgate, Warner, Disney, Paramount, Turner 
v Funimation. К сожалению, доступ к сервису ог- 
раничен по IP, ав РА|-регионах запуск не состо- 
ится GO следующего года. 


Microsoft в это время объявила о соглашении 

с компанией Netflix, владельцем крупной сети 
цифрового распространения видеоконтента. Те- 
перь владельцам Xbox 360 будет доступна об- 
ширная библиотека фильмов и сериалов. Они 
смогут воспользоваться функцией «Watch Now», 
позволяющей смотреть одно и TO же видео 0д- 
новременно на разных консолях. 


Каз Хираи, босс Sony Computer Entertainment, 
поведал, что они не торопятся с выпуском 
Ноте. Игра (если этот проект можно так на- 
звать), мол, так хороша, что, по сути, неважно, 
когда она выйдет. Кстати, владельцы японских 
аккаунтов PS Store могут попытать удачи и поу- 


№71 Rayman, 97 Мбайт, $5.99 
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частвовать в конкурсе за право быть допущен- 
ным к очередному закрытому тестированию. 


Радостная весть для Р(-геймеров: мультиплеер- 
ная часть сервиса Games For Windows Live теперь 
не требует Gold-akkayHTa — то есть, абсолютно 
бесплатна. А BOT и приятный сюрприз: go кон- 
ца лета стал бесплатным и мультиплеер в крос- 
‹платформенных играх для владельцев Xbox 360. 
К сожалению, у Microsoft пока нет планов делать 
мультиплеер на Xbox 360 бесплатным навсегда. 
Или хотя бы чуть более дешевым. 


Sony предупреждает, что покупка третьего выпус- 
ка новостного проекта боге подарит допуск к OT- 
крытой бете продолжения популярного шутера 
Resistance 2. Другой вариант - участвовать в про- 
грамме предзаказа игры в отдельных магазинах 
(ША. Правда, оба этих варианта (по идее) работают 
только для американцев, но разработчики обеща- 
ют что-то придумать и для европейских геймеров. 


На E3 была анонсирована адаптация гениаль- 
ной Portal для XBLA - Portal: Still Alive. Прав- 

да, из нового в ней будут только уровни из 
флэш-версии хита. Памятуя об отношении Valve 
к PlayStation 3, не стоит удивляться, что будущая 
игра является Мегозой-эксклюзивом. Выйдет иг- 
ра уже этой осенью. 


(овершенно внезапно вышла прошивка 2.47 для 
PlayStation 3. Sony сообщает лишь, что «была 
улучшена совместимость с некоторыми играми». 
Но ходят слухи, что апдейт как-то связан с HOBO- 
стным/погодным сервисом Life with Playstation, 
который Sony обещала запустить к концу меся- 
ца. Также подмечено, что трофеи стали подгру- 
жаться гораздо быстрее. 


Metal Gear Online: 


LIVE NETWORK CHANNEL| 


С одной стороны, благодаря Mega Man 9 приверженцы ретро будут жмуриться OT удо- 
вольствия ближайшие года два. Восьмибитная графика, восьмибитный же звук, поч- 

ти непобедимые боссы, исчезающие под ногами платформы, из-за которых за час игры 
выдаешь недельную норму брани, — все настолько «как 20 лет тому назад», что хочет- 

ся подключить новейшую консоль к телевизору «Рекорд» с паутиной вместо настроеч- 
ной таблицы. 

С другой — в 2008 году от игры с таким названием все-таки ожидаешь исполнения на уров- 
He, по крайней мере, прошлой части — а это стандарты двухмерных платформеров с PS 
one и Saturn. В интервью журналу Nintendo Power создатель сериала Кейдзи Инафуне го- 
ворит, что бесполезно пытаться выпустить «большую и красивую» Mega Man 9 сегодня, 
поскольку простой по замыслу шарм неизбежно потеряется за разухабистыми дизайнерс- 
кими решениями, а публика в любом случае раскритикует проект за примитивизм - тако- 
ва, видите ли, современная индустрия. При этом довольно странно наблюдать, как другие 
компании создают для тех же PSN, XBLA и WiiWare безупречно выглядящие двухмерные 
забавы, a Nintendo преподносит пользователям Wii полноценную, распространяющуюся не 
посредством цифровой дистрибуции Wario Land. Возможно, дело все-таки в том, что пос- 
ледние две Mega Man Х (которые, как вы помните, срамили имя Инафуне на PlayStation 2) 
обернулись провалом, и теперь Сарсот ищет путь наименьшего сопротивления? 

Как бы то ни было, вывод один: новых — в полном смысле этого слова — игр о приключе- 
ниях синего робота, скорее всего, больше не будет, так что поклонники могут смело обхо- 
диться онлайн-сервисами и карманными системами. 


Ко всем достоинствам Metal Gear Solid 4 можно прибавить еще 
одно — игра ушла в печать отполированной до блеска. Ни одно- 
го патча выпускать к ней не пришлось, а это в наше время ред- 
кость. Другое дело Metal Gear Online — сетевые режимы, входя- 
щие в состав MGS4. C самого начала планировалось, что они 
со временем разрастутся в огромный, самостоятельный онлай- 
новый шутер, и вот пожалуйста: 17 июля Konami опубликовала 
первый платный патч-дополнение к игре, так называемый Gene 
Expansion. Точнее, должна была опубликовать. Но печальный 
опыт бета-теста, который пришлось отложить на неделю из-за 
проблем с серверами, ничему не научил компанию, и на стар- 
те дополнения история повторилась. Сначала обвалились он- 
лайновые магазины, потом выяснилось, что деньги списыва- 
ются, а игра не работает, потом разработчики неделю пытались 
справиться с неурядицами... А все из-за того, что Konami отка- 
залась от использования PlayStation Store и продает дополне- Джонни привносит в мультиплеер элемент 
ние через свой собственный магазин, который, в довершение неожиданности. Детской неожиданности. 
всех бед, не работает с покупателями из России! Поэтому если У к 
при регистрации Konami О вы указали, что живете в стране су- | 
веренной демократии, то не видать вам дополнения, как Снейка 
в камуфляже — по крайней мере, до тех пор, пока игру не выпус- 
тят в Европе на отдельном диске (в Японии он поступил в прода- 
Ky в день запуска дополнения, 17 июля). Gene Expansion сущес- 
твенно и в лучшую сторону меняет баланс (в основном, цены 

и убойную силу оружия) и добавляет в игру... девушек! Други- 
ми словами, теперь при создании персонажа можно выбрать 

и пол будущего героя. Прочие (не столь важные) обновки: три 
новые карты, два навыка (бег в коробке и способность быстрее 
будить спящих товарищей), два персонажа (Мэрил и Джонни) 

и один особенный режим — Survival. Он работает только по вы- 
ходным, а за успешную игру в нем участники получают так на- 
зываемые Reward Points, которые потом можно потратить на 
одежду для героя в только что открывшемся онлайновом мага- 
зине. Остается только дождаться, пока это все станет доступно 

и жителям России. 


Мини-игра «Наряди японку» - только в дополнении Gene Expansion. 


Jade Empire, 6.2 Гбайт, 1200 MP 


Neo Turf Masters, Neo Geo, 900 WP 

International Karate +, (64, 500 WP 
ШИ City Connection, NES, 500 WP 

Ninja Commando, Neo Geo, 900 WP 

Art of Fighting 2, Neo Geo, 900 WP 


(разу после выхода MGO из любимых героев можно было поиграть только за ста- 
рого Снейка и робота Mk. II. Дополнение прибавляет кним Мэрили Джонни. Де- 
вушка виртуозно управляется с пистолетами и повышает психическую энергию 
союзников. Hy a Джонни - эксперт по ловушкам и все такой же идиот. Три убийс- 
тва - ион прибегает к химическому оружию, выпуская из штанов ядовитый газ. 
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Россия — крупнейшая интернет- 
держава Европы?.. 

Фонд «Общественное мнение» (http://bd.fom. 
ru/map/bntergum08/internet/internet0802) опуб- 
ликовал «весеннее», второе за этот год регу- 
лярное исследование аудитории Интернета 

в нашей стране. Что немаловажно — данные по- 
лучаются и обсчитываются по методике ана- 
литической компании Nielsen//NetRatings, что 
позволяет сопоставлять цифры по России 

с данными по другим странам мира. 

В конце мая 2008 года в России было 32,7 мил- 
лиона пользователей Интернета, что соответс- 
твует 29% населения страны. Весенние темпы 
роста впечатляют — около 3% в месяц (в фев- 
рале интернетчиков в России насчитывалось 
30,6 миллиона человек, а год назад — менее 

29 миллионов). 

Ежедневно в Сеть выходят 15,7 милли- 

она россиян. Хотя бы раз в неделю Интерне- 
том пользуются 25 миллионов наших сограж- 
дан. Год назад эти показатели составляли 11,2 
и 19,6 миллиона человек соответственно. Поч- 
ти 70% россиян предпочитают выходить во 
Всемирную сеть из дома (осмелимся предпо- 
ложить, что большинство не забывает об он- 
лайновых играх). 

Более половины интернет-пользователей по- 
прежнему мужчины. Единственный регион, где 
соотношение складывается в пользу женщин — 
Дальневосточный федеральный округ. Пре- 
красный пол составляет там 52% аудитории. 
Объяснить феномен можно, например, тем, что 
в Дальневосточном федеральном округе про- 
живает меньше всего интернетчиков — всего 

1,4 миллиона. Треть обитателей Сети прописана 
в Центральном федеральном округе — 11,3 мил- 
лиона. Далее следует Приволжский федераль- 
ный округ, где Интернетом пользуются 6,2 мил- 
лиона человек. 

Отметим, что общее число пользователей Ин- 
тернета в мире быстро приближается к 2 мил- 
лиардам (сегодня - 1,4 миллиарда). Так что 

в глобальном масштабе показатели нашей стра- 
ны не столь впечатляющие — впереди США, 

с более чем 215 миллионами американцев, вы- 
ходящих в Сеть, затем идут Китай — 210 милли- 
OHOB и Япония — 87 миллионов. 

Тем не менее, по прогнозам специалистов, у на- 
шей страны замечательные перспективы. Уже 

к 2010 году Россия обгонит Германию (53 млн), 
Великобританию (40 млн.) и Италию (33 млн) 

и станет крупнейшей интернет-державой Ев- 
ропы. 


ООН запустила онлайновую игру 
о беженцах 

Озабоченная проблемой политических бе- 
женцев ООН запустила онлайновую игру, ко- 
торая призвана воспитать в молодом поколе- 
нии терпимость и научить игроков помогать 
людям, которые нуждаются в политическом 
убежище. Игра называется Against All Odds 
(«Наперекор всем невзгодам», http:/Avww. 
playagainstallodds.com) и уже доступна лю- 
бому, кто хочет развить в себе доброту и толе- 
рантность. 

В самом начале игрок оказывается в тюрьме, 
где от него требуют подписать оскорбительные 
для любого человека доброй воли докумен- 

ты — первым делом предлагается отказаться от 
права голоса, а потом заставляют согласиться 
с тем, что гомосексуализм — это преступление. 
Отказываясь смириться с политическим хамс- 
твом со стороны полицейского государства, иг- 
рок вынужденно становится беженцем. 

В ООН считают, что основная аудитория их 


продукта — это подростки 10-15 лет. Сайт MCV 
уточняет, что игра получила рейтинг 7+, то 
есть родители могут разрешать играть в нее 
детям от семи лет, не опасаясь за их душев- 
ное здоровье. 

Как подчеркивает портал «Вебпланета» (http: 
www.webplanet.ru), Against All Odds — He nep- 
вая игра, выпущенная ООН с благой целью. Tak, 
B 2006 году чиновниками объединенных на- 
ций была придумана и воплощена в жизнь стра- 
тегия Food Force (http:/Avww.food-force.com/ 
index.php/game) — с возможностью загрузки, 
глобальными рейтингами и 6 различными мис- 
сиями. Ее концепция также выдержана в луч- 
ших идеях гуманизма, задача игрока — доста- 
вить голодающим продовольствие по воздуху, 
по земле или морем. 

Тема образовательных игр оказалась близка 

и российским властям, правда, не совсем в че- 
ловеколюбивых форматах — в прошлом го- 

ду по заказу Госнаркоконтроля был выпущен 
высокотехнологичный action «Боец спецна- 

за ФСКН России» (http:/Ateachpro.ru/updates/ 
gamefskn.zip). Молодым геймерам предлага- 
ется сражаться с колумбийскими наркодель- 
цами. Сюжет достаточно банален — русский 
агент «Карлос», внедренный в колумбийскую 
мафию, передает ФКСН сведения, что из Ко- 
лумбии в Россию плывет танкер с героином на 
борту ит.д. 

Еще одной общедоступной воспитательной иг- 
рой стала российская аркадная головоломка 
«Антинаркомания» (http://teachpro.ru/updates/ 


antinarkomania.zip), также выпущенная по за- 
казу ФСКН. 


Браузерные войны: 

Firefox наступает в Рунете 
Статистика отечественного сервиса Livelnternet 
(http:/Avww. liveinternet.ru/stat/ru/browsers. 
html) показывает — популярность разных вер- 
сий Firefox среди российских пользователей 
продолжает увеличиваться. В июне доля этого 
браузера достигла 17,0%, прибавив за послед- 
ние 6 месяцев более 3%. 

Доля всех версий «самого быстрого браузе- 
ра» Орега, включая мобильные варианты, так- 
же продолжает расти — сейчас она составляет 
18,4% против 17,6% в конце 2007 года. 
Семейство Internet Explorer по-прежнему, пусть 
и медленно, сдает позиции — сегодня в Руне- 
те им пользуется 62,4% интернетчиков, тогда 
как полгода назад их было почти на 8% больше. 
В глобальном масштабе (по данным Net 
Applications) тенденции смотрятся немно- 

го иначе. Оказывается, Орега страстно лю- 

бят только в нашем сегменте Сети, а вот 

в мире в целом этим браузером пользуется 
лишь... 0,73%. Лидирует по-прежнему Internet 
Explorer — 70,8%. 

Второе место уверенно занимает Firefox - 19%. 
Аналитики объясняют отменный темп роста ау- 
дитории Firefox, прежде всего, успешным рели- 
зом 17 июня третьей версии этого браузера. На- 
помним, что уже в течение первых суток Firefox 
3 был скачан более 8 миллионов раз, устано- 
вив, таким образом, рекорд для книги Гиннеса 
по числу загрузок программы за 24 часа. 

На третьей позиции Safari — 6,3%. Остальные 
браузеры имеют слишком мало поклонников — 
Netscape (0,97%), Playstation (0,3%), Konqueror 
(0,3%) ит.д. 


Slapshot — онлайновый хоккей 
приходит в Россию 

Компания Nival Online (http:/Avww.nivalonline. 
com) подписала соглашение с разработчи- 


ГАЛЕРЕЯ БЛОГОВ 
Binaries 
http://www.binaries.ru - 
Кому читать: 


тем, кто интересуется мнением одного конкрет- 
ного человека 


На нашем первом открытом интернет-конкурсе 
энтузиастов Enthusiast Internet Award победите- 
лем в номинации «Гейминг» стал блог binaries. 
ru. Его автор, Игорь Кузнецов, так видит историю 
проекта: «Написание рецензий и статей об иг- 
ровой индустрии приносило не только неплохие 
деньги, но в первую очередь удовольствие. По- 
этому, когда появилось желание выйти за рам- 
ки этих изданий, я, недолго думая, открыл свой 
первый проект binaries.ru - авторский блог 06 
играх. Результат превзошел все ожидания...» 
Что найдет в блоге читатель? Прежде всего, 
очень компетентные рецензии и обзоры, ведь 
Кузнецов немало потрудился на ниве игровой 
журналистики. Но, в отличие от бумажных CMH, 
савтором блога можно и нужно спорить - go- 
‘таточно написать комментарий и развернуть 
дискуссию. 


«Метрополитен» 


http://community. livejournal. 


com/ru_metro 


i 


Кому читать/писать: 
тем, кто не любит авто- 
мобили 


Наблюдения в метро, история метро, новости 
метро. Наконец, люди, которые ездят в метро, - 
именно они составляют подавляющее большинс- 
тво из 8 тысяч пользователей этого сообщества. 
Темы о метро тут поднимаются самые разные - 
история, типы вагонов, цветовые схемы ит.п. 

Но наибольшее впечатление на меня произвели 
«дурацкие» вопросы - ответ ты вроде бы зна- 
ешь, но сформулировать его и догадаться, вер- 
ный ли он, непросто. «Почему в метро некоторые 
мужчины сидят, очень широко расставив ноги?», 
«Народные» названия станций Питерского мет- 
рополитена», «Почему в метро нет туалетов?», 
«Разрешена ли фото- и видеосъемка?» и так ga- 
лее. В общем, начнешь читать комментарии, где 
все это разъясняется, и на глазах умнеешь. 


«Закон любви» a 
http://blogs.mail.ru/community/rule-love sal = 


Кому читать/писать: 
тем, у кого пока нет под рукой объекта возды- 
хания 


Не порно и не секс, эмо также общаются не 
здесь, а идут на http://my.mail.ru/community/ 
emo-Zone. «Закон любви» - это, прежде все- 
го, романтика. Загляните в «Галерею любви», 
где хранятся присланные членами сообщест- 

ва картинки, ивы все поймете. Администрация 
призывает нас «поговорить о наболевшем, поз- 
накомиться или просто поделиться своими ра- 
достями». За полгода существования этого кол- 
лективного блога его участниками стали 23 434 
человека, что, безусловно, впечатляет. 
Типичная запись выглядит так: «Мне везет поч- 
ти во всем. У меня хорошие родители, с друзь- 
ями повезло, учеба хорошая. Но не везет мне 

в одном - не могу найти ту, с которой я буду 
жить оставшуюся жизнь». В первые же 3 часа 
после публикации пост получает 8 комментари- 
ев от девушек: жалеют, утешают, дают сове- 
ты. Прекрасный пол в этом сообществе, похо- 
же, в подавляющем большинстве - мужчины, 
не теряйтесы... 


Мини-игры. Наш выбор 


«ТОЛЬКО ДЛЯ ТВОИХ ГЛАЗ!» - ТАК НАЗЫВАЕТСЯ 12-Й ФИЛЬМ O ДЖЕЙМСЕ БОНДЕ. В МИРЕ МИНИ-ИГР ТОЖЕ ЕСТЬ СЕРИАЛЫ, В ТОМ ЧИСЛЕИ BO ВРЕДНЕЙШЕМ ЖАНРЕ 
«НАПРЯГИСЬ И НАЙДИ М ОТЛИЧИЙ». ЭТО НАСТОЯЩИЕ ТАЙМКИЛЛЕРЫ, И В ПРОКАТ ОНИ ИДУТ ПОД «ПРЕДУПРЕЖДАЮЩИМ» ДЕВИЗОМ: «ТОЛЬКО ДЛЯ ЗДОРОВЫХ ГЛАЗ!» 


PIRATES PAINTINGS 


http://www. flashplayer.ru/play_6670.php 


5 DIFFERENCES 


hittp://www.ivoryboy.com/difference.html 


Замечательная идея - заставить людей подолгу pac- Непростая головоломка начинающего дизайне- 
palvory Boy. Цель игры ясна из названия - на двух 
подолгу присматриваясь к каждой детали! Задача иг- — смежных картинках требуется отыскать пять отличий. 
Дело осложнено оригинальным ходом автора игры: 
подделывающему шедевры. Лишь найдя и щелкнув картинки динамически и почти синхронно меняются. 
(овет: следите за движущимися объектами... 


сматривать лучшие образцы классических картин, 
рока - помочь, как ни странно, художнику-пирату, 


понеточности, попадаем на другой уровень. 


Pirate’ 
= Fear § 


6 DIFFERENCES 


http://www. ivoryboy.com/difference2.html 


GIMMEMORE 


http://www. blueflashgames.net/?cat=3 


Не можем He дать ссылку Ha продолжение «5 отли- Перед вами 6 эпизодов флэш-сериала - забавная 
чий». Вторая серия заметно сложнее - на этот раз, 
чтобы завершить уровень, приходится выявлять 6 
отличий. Главная «хитрость» осталась на месте — 
картинки живут своей жизнью, но зато у геймера 
теперь есть подсказки (один раз на уровень). 


идея выпускать кажоую неделю по продолжению 
пришла в голову владельцам Blueflashgames. Запала 
хватило на 6 игр, но итакой результат неплох. 
У геймера разбегутся глаза - искать различия можно 
стаймером, на картинках, фотках, купюрах... 


ы — 


ONnyNApPHbie Источник: Sindex (http://blogs.yandex.ru) 

Or-XOCTHHIH: Представлены сервисы с более чем 1 тыс. записей/день (всего Япфех отслеживает 84 блог-хостинга). 
1. LiveJournal http://www. livejournal.com (45 тыс. записей/день, -4 тыс.) 
2. Livelnternet http://www.liveinternet.ru (26 тыс. записей/день, -1 тыс.) 
3. Блоги@Май.Ви http://blogs.mail.ru (20 тыс. записей/день, -1 тыс.) 
4. Diary.ru http://www.diary.ru (13 тыс. записей/день, без изменений) 
5. Я.ру http://wow.ya.ru (12 тыс. записей/день, без изменений) 
6. LovePlanet.ru http://loveplanet.ru (5 тыс. записей/день, -1 тыс.) 
i Beon.ru http://beon.ru (5тыс. записей/день, +1 тыс.) 
8. Blogger.com http://blogspot.com (3 тыс. записей/день, без изменений) 


ком Numix Entertainment на локализацию, из- 
дание и оперирование на территории России, 
СНГ и стран Балтии бесплатной онлайно- 

вой многопользовательской игры Slapshot. 
Этот симулятор уличного хоккея, получивший 
гран-при фестиваля Support of Creating Game 
Competition 2007 в Корее, появится на отечест- 
венном рынке осенью 2008 года. 

Пресс-релиз Nival Online утверждает, что 
Slapshot — это «агрессивный уличный онлай- 
новый хоккей без принципов и правил. Насто- 
ящее развлечение для любителей экстремаль- 
ного спорта и просто хорошей драки, где лишь 
безжалостное стремление к цели и виртуозное 
владение клюшкой приведут к победе». Со- 
ответствующим образом выглядят и игровые 
персонажи — они больше напоминают участни- 
ков уличных банд, чем спортсменов. 
Локализация и выход Slapshot — это всего 
лишь один из этапов в стратегии холдинга 
Astrum Online Entertainment по продвижению 
на российский рынок известных западно- 
европейских и азиатских игр. В течение 

2008 года Astrum Online Entertainment пла- 
нирует порадовать отечественных геймеров 
сразу семью новыми ММО-проектами в раз- 
личных жанрах. 

В настоящее время, помимо Nival Online, 

в холдинг входят еще три компании — NIKITA. 
Online, IT Territory и TimeZero. Участниками 
холдинга успешно запущено более двадцати 
массовых многопользовательских онлайно- 
вых игр, в числе которых такие MMORPG, как 
«Легенда: Наследие Драконов», «Террито- 
рия», Time Zero, «Сфера», «Пиратия» и дру- 
гие. Общая игровая аудитория холдинга пре- 
высила сегодня 8 миллионов человек. 


YouTube сдает всех зрителей. 
Кто следующий?.. 

После года судебных разбирательств компа- 
ния Google проиграла дело в американском су- 
де и теперь обязана предоставить корпорации 
\Ласот информацию обо всех пользователях, 
которые смотрели хотя бы один ролик на видео- 
портале YouTube (http://ru.youtube.com). Выиг- 
равшая сторона получит от нынешнего владель- 
ца YouTube архивы общим объемом в 12 ТБ, 
которые содержат личные данные всех пользо- 
вателей YouTube: логины, [Р-адреса их компью- 
теров и параметры просмотренных клипов. 

Что это означает для пользователей, пока не 
ясно. Можно лишь утверждать, что хотя пред- 
ставители Google и пытаются договориться 

с Viacom об удалении персональной информа- 
ции перед передачей данных, возможность ис- 
ков к отдельным персонам не исключается. 

А вот к владеющей YouTube Google у Viacom 
(этой компании принадлежат MTV и Paramount 
Pictures) возникли вполне материальные пре- 
тензии. За 160 тысяч незаконно размещенных 
клипов Viacom требует компенсацию в $1 мил- 
лиард. 

Эксперты отмечают, что хотя юридическая бит- 
ва между двумя компаниями ведется в США, 
постановление суда, скорее всего, будет рас- 
пространяться на пользователей YouTube во 
всем мире. 

Учитывая техническую возможность выяв- 
ления и преследования пользователей, раз- 
мещающих на видеохостингах защищенные 
авторским правом клипы, посоветуем отечес- 
твенным завсегдатаям YouTube, RuTube и схо- 
жих сервисов предельно внимательно отно- 
ситься к загружаемым видеофайлам. @] 


me 

раузерная игра номера ВЕРДИКТ 
7.0 

«MBI ЭПОХА» 

© xa: MMORPG 

(О РАЗРАБОТЧИК: ПВП-Эпоха 

Gouna: http://pvp-epoha.ru 


Новая версия «Эпохи» завершила тестирование и сапреля доступна поклонникам 
браузерных MMORPG. Не обольщайтесь новизной - игра «с историей», так что но- 
вичков ждет серьезная конкуренция. 

После создания персонажа необходимо распределить «свободные» очки по его 
характеристикам. Дело это вроде бы простое («инстинкт» увеличивает шанс на- 
нести критический удар, «ловкость» - увернуться от ygapa ит.д.). Ho иошибка - 
не беда, просто начните все сначала: в локации «Больница» на Центральной пло- 
щади доступен бесплатный сброс характеристик для персонажей 0 уровня. Вторая 
возможность поправить дело представится на 4 уровне, когда игрок получит бес- 
платный свиток обнуления и может окончательно определиться, кем быть - во- 
ином или магом. 

Качать мага лучше опытному игроку, поскольку его развитие требует денежных 
ивременных затрат - необходимо набирать два вида опыта (боевой и магический). 
Также придется учитывать ряд ограничений. Например, заклинания противополож- 
ных стихий изучить невозможно. Маг второго уровня может выучить второй круг 
уже освоенной стихии, либо узнать первый круг другой и так далее. Прежде чем 
браться 3a мага - изучите хотя бы этот FAQ (http://vici9.narod.ru/FAQ/faq.html). 
Бои, дающие необходимый оля развития опыт, проходят на Арене (Город -> Цен- 
тральная площадь -> Арена). Предусмотрено gBa типа поединков — одиночные 
игрупповые. Первых - три: тренировочные (с ботами оля персонажей 0-1 уров- 
ней), хаотичные (один на один со случайным игроком вашего уровня) и со 2 уров- 
ня «просто» дуэли (в отличие от хаотичных дуэлей игрок самостоятельно выби- 
рает соперника). 

Групповые бои тоже делятся на «регулярные» (со 2 уровня перед боем игроки са- 
мирешают, в какой команде биться) и «хаотичные» — внихвы He можете выбрать 
‘сторону, зато они доступны C1 YPOBHA и компьютер балансирует силы сторон. 
Боевка не впечатляет — оля воина выбираем область удара/блока, ждем отве- 

та соперника, и компьютер подсчитывает нанесенный урон. Нюансы вносят шесть 
боевых приемов - gBa общих и по два специальных у воина и мага. Приемы мож- 
но использовать лишь в разрешенные моменты боя. Отметим, что благодаря ма- 
гическим ударам, поединок мага чуть-чуть затейливее. Увы, но использовать ма- 
THO в бою накладно, ведь оля этого необходимо приобрести в Башне магии и 
надеть на героя свитки изученной школы магии (всего Школ четыре - огонь, BO- 
Qa, воздух, земля). 

‘Отдельно похвалим «Эпоху» за заботу о пользователях, в частности, фильтр чата, 
отсекающий мат. Ненормативный русский забавно заменяется словами типа «ой» 
и‹‹ай». Фильтрация, пусть и неидеальная, распространяется не только Ha общий 
чат, ноина приватные каналы - браво! 

В «Эпохе» есть премиальные сервисы. Дилеры принимают все виды электронных 
валют и банковские переводы, курс продаж 1 золотой - 30 руб. 
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нтернет-ШопинГ. 
покупаи, не выходя 
Из JOMa 


Одетор: 
Елена Гулькина 


В Интернете можно купить все 
что угодно - от мобильного 
телефона go автомобиля. 


[Е Онлайн-шопинг в цифрах. 
[Е] (делать покупку-онлайн 


можно с помощью кредит- 
ной карты. 


|4АВСТРАНА ИГР 


В стремительном ритме совре- 
менной жизни все меньше мес- 
та остается для неторопливого 
хождения по магазинам: мы с ут- 
ра до ночи пропадаем на работе, 
а оставшиеся свободные минут- 
ки посвящаем близким. Выхо- 
дом в такой ситуации может стать 
виртуальный шопинг — заказ и по- 
купка товаров через Интернет, 
позволяющая сэкономить ваше 
время. Подразумевается, что по- 
купатель выбирает товар по ката- 
логу, размещенному на сайте про- 
давца, оформляет электронную 
заявку и получает товар почтой 
после предоплаты или курьерской 
доставкой, рассчитываясь по фак- 
ту получения. Выйти в Интернет 
можно когда угодно, так что вре- 
менных ограничений, как в обыч- 
ном магазине, здесь нет. Это, 
безусловно, удобно и привлека- 
тельно, но интернет-шопинг в де- 
талях существенно отличается от 
обычного. Об этих особенностях, 
которые необходимо учитывать 
для совершения удачных покупок, 
мы и собираемся вам рассказать. 


Поиск 

В Интернете представлена одеж- 
да на любой вкус и размер. На- 
чиная с известных марок, в боль- 
шинстве своем предоставляющих 
услугу заказа через Интернет, 

и до авторских коллекций, от- 
личающихся неповторимой 
«изюминкой». Огромный вы- 

бор — несомненное достоинс- 

тво интернет-шопинга, но в мо- 
ре предложений нужно правильно 
сориентироваться. 

Первым шагом станет обраще- 
ние к поисковой системе, которая 
в ответ на ваш запрос выдаст спи- 


сок релевантных сайтов, уже не- 
посредственно тех, где вы будете 
совершать предполагаемые по- 
купки. Чем конкретнее сформу- 
лирован запрос, тем больше шан- 
сов получить интересующую вас 
информацию. Поэтому для на- 
чала четко определяем парамет- 
ры поиска — что ищем. Так, поиск 
по слову «пальто» даст ссылки на 
сайты детского, мужского и женс- 
кого пальто, ссылки на ателье ит. 
п. Чтобы этого избежать, следует 
добавить «женское пальто», или 
«пальто с рукавом три четверти», 
ИЛИ «авторский дизайн пальто» 
ит.п. Если существуют какие-то 
предпочтения в марках, то следует 
ввести в строку поиска название 
желаемой марки одежды, обуви 
или любого другого товара, что- 
бы отбор осуществлялся по этому 
параметру. 


В магазине 

На самом деле, первый этап — 
самый сложный, и как только 
подборка тематических сайтов 
окажется перед вами, можно при- 
ступать к шопингу. Как и в реаль- 
ности, интернет-магазины быва- 
ют большие и маленькие, дорогие 
и эконом-класса. Вы выбираете, 
что вам больше по вкусу: муль- 
тибрендовый бутик (boutique.ru, 
butik.ru), сетевой магазин попу- 
лярной марки (http://shop.lollipop. 
ги) или персональный дизайнерс- 
кий сайт (www.dashagauser.com). 
То же самое относится и к цено- 
вой категории, которую вы опре- 
деляете сами. 


Каталог 
В условиях жесткой конкуренции 
интернет-магазины постоянно ра- 


ботают над усовершенствовани- 
ем обслуживания. Ведь, соглас- 
но статистике, женщине сложнее 
решиться на покупку в Интерне- 
те, чем мужчине: нам важнее уви- 
деть вещь «вживую», потрогать, 
примерить. В любом интернет-ма- 
газине есть каталог. В каталоге вы 
можете увидеть вещь в различных 
ракурсах, на модели, рассмотреть 
увеличенный фрагмент ткани, 
чтобы получить максимально пол- 
ное впечатление. 

Следует помнить, что настрой- 

ки монитора не всегда точно пе- 
редают цвет, так что, если для вас 
принципиален «именно этот отте- 
нок жемчужно-серого», следует 
уточнить цвет у менеджера по те- 
лефону или электронной почте. 
Обращайте особое внимание на 
состав и текстуру материала. То, 
что на фото выглядит плотным/ 
блестящим/теплым, вполне может 
оказаться не совсем таким в жиз- 
ни. В хорошо продуманных ката- 
логах представлена достаточно 
полная информация, предупреж- 
дающая ваши вопросы, но если 
они все-таки возникают — обра- 
щайтесь за помощью, чтобы избе- 
жать неожиданностей при получе- 
нии покупки. 


Размер 

Не забывайте, что картинки в Ин- 
тернете не передают истинный 
размер вещи. Небольшая сумоч- 
ка-мешочек может оказаться 
вместительным баулом, а боль- 
шой флакон с косметическим 
средством — маленькой фитюль- 
кой объемом в 25 мл. Вывод — 
внимательно смотрим на размер, 
указанный под изображением. 
Он всегда присутствует, но мы не 


всегда о нем помним. Каждый ма- 
газин одежды имеет свою таблицу 
размеров, помещенную на сайте 

в соответствующем разделе. Ес- 
ли такого раздела нет, подразуме- 
вается, что указываются стандарт- 
ные размеры, параметры которых 
можно найти здесь же, в интерне- 
те, введя в поиск «размеры таб- 
лица соответствия». Если вы все- 
таки сомневаетесь, какой размер 
следует заказать, возможно зака- 
зать несколько вариантов на вы- 
бор. Правда, такая услуга доступ- 
на только при условии курьерской 
доставки, в противном случае, 
придется положиться на удачу 
или отказаться от покупки. 


Цена 

Интернет-магазины обычно пред- 
лагают более широкий ассор- 
тимент и полноту наличия, чем 
обычные, а также, что немало- 
важно, — более гибкую и интерес- 
ную систему скидок. В интернет- 
магазине, в отличие от обычного, 
дольше сохраняются распродажи 
на коллекции прошлых сезонов — 
не нужно освобождать место для 
новых поступлений, достаточно 
открыть новый раздел. Обычно 
цена вещи в Интернете ниже, так 
как интернет-магазин не платит 
за аренду помещения, большой 
штат персонала и т.д., а торгует 
прямо со склада. Но надо знать, 
что цена эта не окончательная. 
Вам предстоит еще оплатить до- 
ставку, причем если общая сум- 
ма покупки небольшая, то достав- 
ка обойдется недешево. Если же 
вы приобретаете несколько ве- 
щей на сумму свыше 100-200 y.e., 
то, скорее всего, доставка будет 
бесплатной. 


Доставка 

Оформляя заказ, вы оставляете 
свои контактные данные: телефон 
и адрес для доставки. И если сде- 
лать заказ можно в любое время 
суток, то доставят его не сразу. 
Какое-то время уходит на обра- 
ботку заказа оператором, форми- 
рование и передачу курьеру/от- 
правку почтой. В лучшем случае 
вы получите заказ в течение сле- 
дующего рабочего дня, а если ва- 
ша покупка будет путешествовать 
из другого города или страны, то 
ждать придется недели, а то и ме- 
сяцы. Это необходимо учитывать, 
если вы заказываете вещь к оп- 
ределенной дате (платье к празд- 
нику, босоножки на летнюю жару 
или унты на трескучие морозы) — 
иначе велик риск «пролета». 
Обязательно оставляйте дейс- 
твующий адрес электронной поч- 
ты, телефон, по которому до вас 
можно дозвониться, — курьер не 
повезет заказ, не получив от вас 
подтверждения. Назначайте удоб- 
ное вам время доставки, при- 
чем нужно быть готовым к тому, 
что придется подождать: город- 
ской транспорт непредсказуем. 
Впрочем, продавец, заботящийся 
о своей репутации, уделяет осо- 
бое внимание качественной ра- 
боте службы доставки. Имеет 
смысл посмотреть книгу отзывов 
на сайте, чтобы узнать, чего мож- 
но ожидать. 

Если вы должны рассчитаться 

с курьером, готовьте сумму без 
сдачи, курьер не всегда имеет 

с собой мелкие деньги в неогра- 
ниченном количестве. И самое 
главное — необходимо проверить 
комплектацию, качество това- 

ра, наличие чека непосредствен- 
но при получении покупки. Если 
вдруг обнаруживается брак, го- 
раздо легче решить этот вопрос, 
пока курьер еще здесь, чем потом 
разбираться с магазином по теле- 
фону или Интернету. 


Места: блоги 

Совершая покупки в Интерне- 

те, вы постепенно приобрете- 

те опыт и выделите для себя ин- 
тересующие вас места-магазины. 
Однако интернет-магазин — это 

не единственное место, где мож- 
но совершать замечательные по- 
купки. В Сети существует такое 
явление, как блоги. Обычно они 
выполняют функции электрон- 
ного дневника, но для нас важна 
другая сторона — блог как пред- 
ложение товаров и услуг. На- 
пример, на сайте livejournal.com 
(популярнейший Живой Жур- 
нал), можно найти предложе- 

ния о продаже авторских украше- 
ний (ПЕ р://тауа_попеу. Иуеоигпа!. 
сот), оригинальных сумок (http:// 
радтакег. Име[оигпа!.сот), модных 
ныне вязаных вещей (http://hleod. 
livejournal.com) и много чего еще! 
Здесь вам опять поможет поиск, 
только внутренний, по указанно- 
му сайту. Скорее всего, поиск при- 
ведет вас к сообществам, заинте- 
ресованным, скажем, в «сумках», 
а уж в сообществе вы найдете 
конкретных людей. Многие моло- 
дые перспективные дизайнеры на- 


чинали именно так, с предложения 
своих творений в блоге, и здесь 
формировали свою клиентуру. 
Этот вид шопинга очень увлекате- 
лен, потому что неожиданно мож- 
но обнаружить сногсшибательный 
эксклюзив, за который в магази- 
не вы бы отдали не менее сногс- 
шибательные деньги. Также здесь 
большинство вещей делается на 
заказ, с учетом вашей неповтори- 
мой индивидуальности. Таким об- 
разом, вы можете высказать все 
свои пожелания и воплотить за- 
ветные мечты. Блоги обеспечива- 
ют более теплое и неформальное 
общение продавца с покупателем, 
так как здесь дорожат каждым 
клиентом. Велик шанс найти свою 
портниху, своего визажиста, па- 
рикмахера. Блоги сводят интерес- 
ных и талантливых людей вместе, 
облегчая вам нелегкий поиск. 


Места: 

совместная покупка 
Совместная покупка — СП — это 
«организованное приобретение 
товара по оптовой цене». СП ус- 
траивает организатор, непос- 
редственно сотрудничающий 

с фирмой, где ведется закуп- 

ка. Остальные участники выбира- 
ют товар по фирменному каталогу 
и высылают заказы организатору. 
Как только набирается минималь- 
ная сумма, необходимая для за- 
купки по оптовой цене, осущест- 
вляется выкуп и раздача товара 
участникам. За свои хлопоты ор- 
ганизатор берет 10-15% от суммы 
заказа, что существенно меньше 
магазинной наценки. Поэтому СП 
пользуется огромным успехом. 
Существуют, конечно, и опреде- 
ленные неудобства. Если речь 
идет о закупке косметики или ак- 
сессуаров, то там достаточно на- 
брать заказов на минимальную 
сумму. Если же это закупка одеж- 
ды или обуви, то в данном случае, 
скорее всего, придется собирать 
размерные ряды. Это подразуме- 
вает, что каждая модель долж- 

на быть собрана во всех представ- 
ленных у производителя размерах. 
Существуют более и менее ходо- 
вые размеры, так что некоторые 
ряды могут просто не собраться 
из-за отсутствия, скажем, желаю- 
щих купить 35-й размер туфель. 
За сбором рядов необходимо пос- 
тоянно следить на сайте, где ве- 
дется закупка. Чаще всего это 
происходит на женских сайтах 

и форумах: «Семья.ру», «Оптоло- 
вер.ком» ит.д. 

Многие СП подразумевают пре- 
доплату от 20% до 100%, т.к. ми- 
нимальная сумма оптовой закуп- 
ки бывает очень и очень велика, 

и организатор не имеет возмож- 
ности вкладывать свои деньги. Та- 
ким образом, особое значение 
приобретает фактор доверия, ко- 
торое вы испытываете или не ис- 
пытываете к организатору. Впро- 
чем, некоторые организаторы 
ведут закупки «на свои», и участ- 
ник оплачивает заказ по факту по- 
лучения. 

Если все трудности преодолены, 
заказ собран и выкуплен, остает- 
ся забрать его. Обычно организа- 


торы устраивают общие встречи- 
раздачи в выходные, но большое 
скопление народа, снующего с па- 
кетами, нередко вызывает повы- 
шенный интерес у окружающих, 
поэтому все больше предпочтения 
отдается курьерской доставке. 
При всей хлопотности, выгода, ко- 
торую покупатель получает в СП, 
несомненна и ощутима. К сожале- 
нию, многие фирмы отказываются 
иметь дело с организаторами СП, 
считая этот вид сотрудничества 
более проблемным и непредсказу- 
емым. И действительно, слишком 
многое в СП оформлено не юри- 
дически, а держится только на че- 
ловеческой порядочности и вза- 
имопонимании. Тем не менее, СП 
существует и развивается, что мо- 
жет только радовать. 


Места: заграничный 
интернет-шопинг 

Интернет существенно расширил 
географические рамки шопинга. 
Появилась возможность заказы- 
вать понравившиеся вещи за гра- 
ницей. В Сети существуют элек- 
тронные, усовершенствованные 
версии каталогов Otto, Apart и др., 
с которыми работает, например, 
интернет-магазин Wildberries.ru. 
Существенного отличия от интер- 
нет-магазинов здесь нет, разве 
что выбранная вами модель до- 
статочно долго путешествует, по- 
ка не попадет к вам. Но настоя- 
щим прорывом в области покупок 
стал интернет-аукцион ebay.com. 
Здесь можно найти буквально 
все, даже самые редкие и неверо- 
ятные вещи, от антиквариата до 
наимоднейшего эксклюзива. Ebay 
соединяет шопоголиков всего ми- 
ра, открывая нам невиданные воз- 
можности. Привлекательность ин- 
тернет-аукциона состоит, прежде 
всего, в том, что с его помощью 
можно приобрести те товары, ко- 
торых в России нет вообще (име- 
ется в виду, отсутствие официаль- 
ного дилера в России). Посредник 
за океаном приобретает товар на 
свои деньги и перепродает его по- 
купателю с небольшой наценкой, 
взяв на себя обязательства также 
оформить доставку. 

Лот аукциона достается тому, чья 
ставка оказалась наивысшей на 
момент завершения торгов. Од- 
нако участие в торгах ebay тре- 
бует некоторого опыта и знания 
английского языка. Вам и продав- 
цу необходимо понять друг дру- 
га и договориться по электрон- 
ной почте относительно способов 
оплаты и доставки. Не обходится, 
конечно, и без ложки дегтя. По- 
ка не все продавцы и платежные 
системы работают с Россией, что 
существенно затрудняет участие 
россиян с интернет-торгах, поэто- 
му, прежде чем сделать заявку на 
понравившийся вам товар, уточни- 
те у продавца, будет ли он с вами 
сотрудничать. Тем не менее, все 
идет к тому, чтобы и Россия пол- 
ноценно участвовала в междуна- 
родных интернет-торгах. Сущес- 
твенно улучшило положение дел 
подключение России к платеж- 
ной системе PayPal, правда, пока 
россияне могут только рассчиты- 


ваться за свои покупки и не име- 
ют других возможностей, но этого 
вполне достаточно для успешно- 
го приобретения понравившего- 
ся лота! Интернет-шопинг много- 
лик и разнообразен, а главное — за 
ним будущее. Поэтому, даже если 
вас вполне удовлетворяет обыч- 
ный «магазининг», имеет смысл 
попробовать. А вдруг понравит- 
ся? Впрочем, тут и гадать не нуж- 
но, можно сказать заранее: конеч- 
но, понравится! 


А что же говорят цифры? 
Хотя Россия не попала в список 
20 стран-лидеров по числу ин- 
тернет-пользователей, соверша- 
ющих онлайн-покупки, 63% на- 
ших соотечественников, регулярно 
пользующихся Интернетом, за- 
нимались когда-либо виртуаль- 
ным шоппингом. Большинство из 
них делают покупки через Интер- 
нет раз в два-шесть месяцев, ин- 
тересуясь, в основном, книгами, 
музыкой, фильмами или Bugeour- 
рами. Покупают немного — в сред- 
нем два-три наименования за один 
раз. Таковы результаты междуна- 
родного опроса интернет-пользо- 
вателей, проведенного компани- 
ей ACNielsen в 38 странах мира, 
включая Россию. 

Среди 38 стран Россия оказалась 
на 30-м месте по числу интернет- 
пользователей, которые когда-ли- 
бо совершали покупки онлайн. 
Рейтинг возглавляют Германия, 
Австрия и Великобритания, где 
приобрести что-либо через Интер- 
нет пробовали практически все. 

И даже в таких странах, как Ин- 
донезия и Филиппины, занявших 
последние места в рейтинге, по- 
купать через Интернет пробова- 
ли по крайней мере 40% интер- 
нет-пользователей. Интересно, 
что США стоят в этом рейтинге на 
одиннадцатом месте, уступая пер- 
венство ряду европейских и азиат- 
ских стран. 

Наша страна оказалась «впереди 
Европы всей», в чей список пос- 
ледних трех интернет-покупок 
вошли книги, а во всем мире — на 
втором месте, уступив только Ки- 
таю. Россияне также охотнее ос- 
тальных покупают через Интер- 
нет музыку, фильмы, видеоигры, 
электронику, и даже автомобили 
и запчасти, хотя случаи онлайн- 
покупки последних, в целом, до- 
статочно немногочисленны. Что 
же касается покупки продуктов 
питания, хозяйственных товаров, 
одежды, авиабилетов, билетов 

на мероприятия или бронирова- 
ния отелей и туров, россияне, по- 
хоже, предпочитают «традицион- 
ные методы». 

Кстати, по данным ACNielsen, 
страна, где книги онлайн покупают 
наименьшее число интернет-поль- 
зователей — Дания. Музыку, филь- 
мы, игры и компьютеры больше 
всех не любят приобретать че- 

рез Интернет в Сингапуре и Корее; 
одежду и косметику — в Индоне- 
зии, игрушки — в Норвегии. A еще 
в Норвегии, так же как в Мекси- 
ке и Чили, никто ни разу не купил 
через Интернет продукты питания 
или хозяйственные товары! 
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НАСТОЙЧИВО НАПОМНИМ ПОКЛОННИКАМ COUNTER-STRIKE M CALL OF DUTY - ЗАГЛЯНИТЕ НА САЙТ БЕСПЛАТНОЙ COMBAT ARMS (HTTP://COMBATARMS.NEXON.NET). ЭТА МНОГООБЕЩАЮЩАЯ 
MMOFPS НА МОМЕНТ НАПИСАНИЯ ОБЗОРА НАХОДИЛАСЬ В СТАДИИ PRE-OPEN BETA. ПО СРАВНЕНИЮ С ЗАКРЫТЫМ ТЕСТИРОВАНИЕМ УЛУЧШЕН ГЕЙМПЛЕЙ, РАБОТАЕТ ОБЩЕДОСТУПНЫЙ 
ТЕСТОВЫЙ (СЕРВЕР, ДОБАВЛЕН ВАЖНЫЙ КОНТЕНТ, ВКЛЮЧАЯ НОВЫЙ РЕЖИМ ИГРЫ (INDIVIDUAL DEATHMATCH MODE) И СООТВЕТСТВУЮЩУЮ КАРТУ (SNOW VALLEY). ТАКИМ ОБРАЗОМ, 
ВЕРОЯТНОСТЬ, ЧТО К СЕРЕДИНЕ АВГУСТА COMBAT ARMS БУДЕТ ТЕСТИРОВАТЬСЯ УЖЕ CO ВСЕМИ ОБЕЩАННЫМИ ОПЦИЯМИ, ТЕПЕРЬ ЕЩЕВЫШЕ. HE ЗАБУДЬТЕ - ДЛЯ ДОСТУПА В ИГРУ HEOB- 
ХОДИМО HE ТОЛЬКО СКАЧАТЬ КЛИЕНТ, НО И ОБЗАВЕСТИСЬ БЕСПЛАТНЫМ МЕХОМ PASSPORT ID (HTTP://WWW.NEXON.NET). 
НУАТЕХ, КТО ИЩЕТ БОЛЕЕ РАЗМЕРЕННОГО РАЗВЛЕЧЕНИЯ, ПРИГЛАШАЕМ НА ИСПЫТАНИЯ РОССИЙСКИХ И ЛОКАЛИЗОВАННЫХ ЗАРУБЕЖНЫХ ОНЛАЙНОВЫХ ИГР. ЗАМЕТЬТЕ - ДВЕИЗ НИХ 
ВПОЛНЕ СЕБЕ КАЗУАЛЬНЫЕ! 


«ДЕСАНТ: Рейдеры 
Мериона» предлагает прак- 
тически все из арсенала 
овременных игр - квесты, 
‘стратегию и элементы RPG. 


Заработанную в «Монато: 
Мир Снов» электронную 
валюту теоретически 
можно будет использовать 
для оплаты услуги бонусов 
в других онлайновых играх. 


Есть шанс, что, в отличие от 
20-оригинала в лице Star 
Sonata, российские «Наши 

в космосе» обзаведутся 
полноценной 30-графикой. 
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«ДЕСАНТ: Рейдеры Мериона» (http://destrider. 
ги) — очередной проект плодовитого отечествен- 
ного разработчика-издателя компании «АйТи 
Территория». На этот раз геймерам предложено 
протестировать многопользовательскую онлай- 
новую RTS с элементами RPG. Геймплей пред- 
полагает соперничество солдат двух рас (Рей- 
деров и Империи) на поверхности затерянной 

в Галактике планеты Мерион. 

Роль баз выполняют орбитальные станции, 

тут происходит получение заданий и распоря- 
жений, починка и обновление техники и ору- 
жия. В «Десанте» есть несколько типов боевых 
машин: уникальные для каждой расы робо- 

ты и танки, а также легкие летательные аппа- 
раты. По мере развития технику можно осна- 
щать лучшим оружием и броней, что меняет 
наносимый урон, дальность/точность стрель- 
бы, время перезарядки и т.д. Бои идут в оди- 
ночном или групповом режиме с двумя типами 
врагов: бойцами противоборствующей стороны 
ис NPC («коренными обитателями Мериона»). 
В результате зарабатывается опыт и средства 
на развитие. Соответственно, итог сражения за- 
висит не только от экипировки, но и от умений, 
правильности действий и, конечно же, от удачи. 
Игра нетребовательна к «железу» — Pentium 

IV 2 TTu, ОЗУ 512 Мбайт, видеокарта 64 Мбайт 
и любой звук. А клиент «Десанта» и вовсе кро- 
шечный — 29 Мбайт, но пока еще не очень ста- 
бильный. 


Такое случается нечасто — открытый тест ан- 
глийской версии Monato Esprit: The Land of 
Dreams (http://monat rit.com) и ее локали- 
зованного аналога «Монато: Мир Снов» (http:// 
monato.ru) проходят фактически одновремен- 
но. Благодарить за это надо отдел локализации 
и технических специалистов вездесущей «АйТи 


Территории». В сжатые сроки переведены диа- 
логи-меню-сообщения, запущена игровая пло- 
щадка из восьми серверов, и отечественные 
геймеры могут приступить к тестированию. 
Игрокам предстоит воплотиться в воинов-Архон- 
тов и бороться со злодеями-Кошмарами, нару- 
шающими покой некоего магического мира и т.п. 
Говоря проще, в этой бесплатной казуальной 3D 
MMORPG геймеру необходимо пройти ряд инс- 
тансов. Вход в очередную локацию, как правило, 
охраняет привратник (либо перемещение между 
инстансами происходит с помощью телепорта). 
Вступив в диалог с привратником/подойдя под 
луч телепорта, игрок перемещается между тер- 
риториями. Мгновенно вернуться домой помо- 
жет магический свиток, выбитый из монстра. 
Чем дальше от стартовой и безопасной Исиль- 
дры, тем сильнее мобы, но зато больше опыт 

и круче дроп. Все персонажи начинают как Но- 
вички и лишь после 5 уровня выбирают один из 
шести специализированных классов (воин-хва- 
ран, маг, клирик и т.п.). 

Пара слов об особенностях — в «Монато. Мир 
Снов» полностью отсутствует РУР! Еще более 
пристального внимания потребует игровая эко- 
номика. Оригинальная Monato Esprit стала пер- 
вой ММО, которая использует универсальную 
электронную валюту MetaTIX (в русской версии 
принято название «Монаты»). Игроки покупа- 
ют MetaTIX и пользуются ей как пропуском для 
прохода в специальные зоны или для получения 
услуг, например, телепортации. Электронные 
MetaTIX также применяются в Monato Esprit как 
внутриигровая валюта для покупки предметов 
у других игроков. Заметим, что в этой MMORPG 
нет торговцев-МРС, и весь товарооборот проис- 
ходит между игроками без вмешательства ад- 
министрации. 


«Наши в космосе» — это еще один импорт- 
ный продукт, пересаженный в русский сугли- 


нок. Усилиями Yupii! Studio в Рунете появилась 
локализованная версия космической клиент- 
ской 2D-MMORPG Star Sonata (http:/Avww. 
starsonata.com). Эта многопользовательская 
онлайновая игра, сочетающая элементы арка- 
ды, экономического симулятора и стратегии. 
Развлечение бесплатно ровно до достижения 
персонажем 20 уровня, если захотите разви- 
ваться дальше — придется перейти на подписку. 
В отличие от «Десанта» и «Монато», «Наши 

в космосе» намного более сложная в освое- 
нии игра, что, конечно же, не остановит заядло- 
го бета-тестера. Попав в игру, геймер получит 

в свое распоряжение космический корабль. Дей- 
ствия игрока практически не ограничены: путе- 
шествуя по различным галактикам, он может 
торговать, воевать, охотиться на монстров и ос- 
новывать альянсы с другими участниками. Есть 
И ПИТОМЦЫ — «рабские» корабли будут сражать- 
ся на вашей стороне и самостоятельно летать 
по торговым путям. 

«Наши в космосе» пойдут на любом современном 
компьютере. Ограничений фактически нет — обя- 
зательно лишь наличие Windows, 32 Мбайт ОЗУ 

и видеоускорителя с не менее чем 8 Мбайт памя- 
ти на борту (как ни странно, но изделия Вадеоп не 
рекомендуются к применению). Загрузку клиента 
вы и вовсе не заметите — всего 34 Мбайта. 


* Вас ждет * Постоянно * Фирменные ВЫБОР 
более 1000 игр обновляемый американские и 
ассортимент европейские издания! 
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Command & Conquer: Fallout Collection (DVD) Grand Theft Auto Baldur's Gate 2 The Diablo Il + Diablo Il Neverwinter Nights: 


Е : : : Expansion Set Lord of Diamond Compilation 
the First Decade (EURO) Classics Collection Collection Destruction (ира дополнения) Pack (US) 


Age of Conan: Hyborian Baldur's Gate Metal Gear Solid 2: World of Warcraft: Microsoft Flight Elder Scrolls IV: Oblivion 
Adventures (US) Compilation (4 in1 Boxset) Substance (US) Battle Chest (UK) Simulator X Deluxe оу (us) Game of the Year Edition us 


Играй ЗАБУДЬ ПРО ТЕЛЕЖКИ 


просто! 


Требуются курьеры! Достойные условия. Классный молодой коллектив. 
Звоните: +7 (495) 780 88 25 или пишите: sales@gamepost.ru 


—— 


ОНЛАЙНЫБЛОГОСФЕРА 


| Address |] ск/БлогосоЕРА 


БЛОГОСФЕРА 


«Печально я гляжу на ваше поколенье» 


ПРАВИЛА 

Во Всемирной паутине, по 
agpecy http://community. 
livejournal.com/ru_ | 
gameland, можно найти 
сообщество любителей 
компьютерных и видео- 
игр, где высказываются 
мнения и обсуждаются 
актуальные вопросы, 
касающиеся игровой 
индустрии и производи- 
мых ей продуктов. Самые 
интересные высказывания 
из этого сообщества мы 


представляем вашему 
вниманию. 


ВНИМАНИЕ! 


Тексты блоггеров публикуются 

с сохранением авторской стилистики 
иорфографии. Кроме того, блоггеры 
неявляются сотрудниками журнала, 
иих мнение может не совпадать 
софициальной позицией редакции. 


Па ВАСТРАНА HTPIIG(265)| 


То и дело натыкаюсь на посты юных геймеров о том, что они-де почи- 
тали сканы великого дракона, поиграли в старые игрушки на эмуля- 
торах и не понимают, чего в этом такого великого, и почему всем так 
нравится. Эх, не объяснить юной поросли, ака поколению гугла и тор- 
рентов, что такое сидеть на кухне в коммуналке в 10 харь перед чер- 
но-белым телевизором и ждать по 40 минут когда же загрузится игра 
на 2х-зресгит’е. Не понять им в эпоху гугла, когда по запросу «аниме» 
можно найти любую картинку, а по запросу «ревью [название игры]» 
можно найти тысячи ссылок на статьи. Что значит купить журнал, в ко- 
тором есть (0 чудо) АНИМЕ и игры. И бессмысленно объяснять, что ког- 
да-то люди не смотрели на сюжет и на прорисовку, не обсуждали хит- 
росплетения сюжета, а были попросту рады тому факту, что на кассете 
с купленным фильмом в качестве дописки в конце находилась пара се- 
рий из аниме-сериала. 

Я уж даже не заикаюсь о том, что никто не смотрел на графику в играх, 

а сам факт того, что тебе дали возможность поиграть за черепашку-нинд- 
зя и покрошить лицо Шредеру, уже сам по себе был чудом каким-то. 
Хардкорный гейминг? Сложность «вери хард»? А как вам игра продол- 
жительностью 40+ часов без сейвов, без «континью» и всего лишь с Змя 
жизнями? А МК? Сутками сидеть и долбить кнопки, заучивать наизусть 
фаталити, переписывать на листики с непонятно откуда взявшихся у ка- 
кого-то левого чела ксерокопий с забугорных журналов, ну как это объяс- 
нить? Тебя просто не поймут. 

А я, кстати, до сих пор помню наизусть некоторые фаталити и коды. Иг- 
ра в которой можно играть за Жан-Клода Ван Дамма и Брюса Ли. Джонни 
Кейдж? Лью Канг? Кто это? Не знаю. Игровая механика? Сюжет? Какое, 
нафиг... тут же можно головы вырвать с хребтом, а вот тот ниндзя в си- 
нем вообще замораживать умеет. 

А «резидент»? Первая встреча с зомби? А второй «резик» и полностью 
разрушенный город? Встреча с лизуном, руки, которые вдруг вылеза- 

ют из окна и пугают тебя до умопомрачения? У нас же не было прохож- 
дений, бегаешь сутками в поисках одного айтема. Потом кидаешь со зло- 
стью джойпад об стену, но через пару минут остываешь, повторяешь про 
себя как мантру «я пройду, я пройду» и включаешь приставку опять. 

Ну как это все объяснить? Да никак. А я и не пытаюсь. Тогда мы не игра- 
ли в игры, мы в них жили. Прибегаешь с уроков, портфель в угол, и до 
утра гоняешь консоль. 

Я очень рад тому факту, что я родился в эпоху становления игроиндуст- 
рии и пережил всё это. И мне очень жалко юных геймеров, которые ни- 
когда не испытают ничего подобного, а будут лишь кривить морду и гово- 
рить что-то о сюжете, геймплее и недостаточном количестве шейдеров. 


darkwitchblade 


Этого нельзя объяснить. Потому что играм тогда He ставили оцен- 
ки. Не было плохих игр? Были. Не было неудачных игр? Были. Бы- 


ли игры на семь баллов с половиной? Никогда. И не было игр на 
восемь, девять, шесть баллов. Люди играли, им не было дела до оце- 
нок. Они получали удовольствие, собирали свою систему ценностей. 
А это нельзя измерить оценкой. Зато сейчас сплошь и рядом заявле- 
ния насчет «вторичного геймплея», «устаревшей графики», «отсутс- 
твия онлайна»... Новое поколение выросло на всем этом, им никогда 
не понять, что игра не может быть плохой или хорошей. Игра может 
быть игрой «для тебя». А может и не быть. 


grizzzly 


Я понимаю, что ты говоришь о TOM чувстве, которое испытывал при 
игре. О том, что тебе нравился сам факт того, что ты _играешь_, что 
ты не обращал внимания на графику и т.п., а наслаждался самим 
процессом, самой атмосферой игры, что раньше и отношение к иг- 
рам было другое, а сейчас вот не такое. 

Я просто не понимаю, почему ты думаешь, что современные гейме- 
ры не испытывают подобного? Глубина чувств не меньшая, я уверен, 
просто выглядит всё это по-другому. <...> 

У современного поколения есть свои плюсы в играх — например, их 
общедоступность. И глупо немного, по-моему, ждать от современных 
геймеров, что им понравятся старые игры. Тут есть элемент «первой 
игры», от которого многое зависит. Для кого-то первой игрой будет 
Gears of War, а потом, когда этот геймер вырастет, он будет так же 
сетовать на современное (т.е. будущее уже) поколение. 

И при всём том, что для меня первой приставкой была NES, лучшей 
игрой и лучшими воспоминаниями, связанными с играми, для ме- 

ня останутся впечатления от Fallout 2 или Mafia, а не от любимого на 
NES «Марио» или «Чип и Дейла». Это уже разные игры и разные впе- 
чатления от разных эпох игровых. 


Современные геймеры ведут блоги, делятся впечатлениями, расска- 
зывают об играх. И после их рассказов, наверное, сложно говорить 
0 «глубине чувств» 


Я говорю о том, _как_ они рассказывают об играх. Прошел, отписал 
пару строк, запустил другую. Если проект громкий, у всех на слуху, то 
написать надо побольше, сдобрить какими-нибудь пафосными вы- 
сказываниями или, напротив, разнести в пух и прах, чтобы, значит, 
выделиться из толпы как-то. Эти люди не замечают детали, ситуации, 
моменты. Они не пишут о том, «как круто было, когда лизун спрыг- 
нул с потолка» или «как же чертовски сложно было пройти пыт- 

ку Оцелота». Может, они что-то такое и понимают, гы, как ты сказал 
«глубина чувств» и прочая романтика, но это не «радость», не «эмо- 
ЦИИ», И, нет, не «зацепила». 


Первый пост сегодня, скорее всего, вызовет или зе- 
BOTY, — мол, опять кряхтенье про то, что раньше тра- 
Ba была зеленее, - или же, если вы одного поколения 
савтором - полное понимание того, о чем он говорит. 
Второй же, во многом провокационный, спровоциро- 
вал достаточно интересные комментарии относитель- 
HO видеоигровых сюжетов. 


Игровые сюжеты 


timedevourer 


Как показывает практика, многие люди считают сюжет одной из важнейших 
составляющих игры. Но на деле же — вспомните, сколько игр действитель- 
но удивляли своими историями? Считанные единицы, не так ли? Много ли 
проектов могут похвастаться сюжетами, сравнимыми с Deus Ex, Xenogears, 
Planescape: Torment? Очевидно, что нет. Так стоит ли ждать OT игр сюжетов, 
если они заведомо будут ниже той планки, что установили вышеперечислен- 
ные шедевры? Не лучше ли разработчикам честно признать, что их сюжеты — 
дрянь, и не стараться прыгнуть выше головы? 


ataehone 


И что дальше? Делать игры без сюжетной линии вовсе? Верней, без 
её placeholder-oB вроде мишшн брифингов и обязательного придумы- 
вания названий для всех инопланетных тварей которых будет месить 
Player One в своём путешествии к Big Foozle? 


Далеко не каждую игру выделял мегасюжет, некоторые выезжали 
больше на фишках чем на нём (ну-ка, подняли руки, сколько из вас ап- 
лодировали после выстрела в конце финальной сцены GTA3? а сколько 
вообще до него добрались?), а некоторые — делали его опциональным 
(это и убило в моих глазах TES — Баггерфолл хотя бы не стеснялся 
однообразной природы своих побочных квестов, зато они были беско- 
нечными, ибо были рандомными). 


Есть ведь и масса просто отличных игр без сюжета как такового — 
Echochrome, например. Или игры, где он так же подчинён игроку, как 

и прочие аспекты игрового мира (на данном этапе игроэволюции это 

в полной мере подвластно разве 4TO Civilization да Dwarf Fortress, ИМХО). 


Хотя всё же надо согласиться с одним утверждением — сейчас боль- 
шинство сюжетов в играх имеют место просто как оправдание для 
того, почему именно этот человек/зверь/робот/вирус/кто-там-ещё 
играет роль Foozle, и почему именно вот этот Player One его должен 
измордовать. 


Но это всё при абстракции от жанров, которые без сюжета не могут 
жить — квестов, например. Играю я вот щас в опупительный сериал 
Chzo Mythos (5 Days a Stranger, 7 Days a Skeptic и так далее) от Бена 
Yahtzee Kpowoy, известного среди прочего своими видеоревью Zero 
Punctuation. Да, основные элементы сюжета стандартные, да герои 
стереотипичные. Но этот засранец умудряется втыкать сюжетные ходы, 
которые насквозь логичны, но при этом вообще непредсказуемы — 

и поэтому, ИМХО, имеет полное право так обсирать игропром, как он 
это и делает в своих ревью. Потому что личным примером показал, что 
хорошую игру может сделать ОДИН человек, если у него руки растут 
откуда надо, и голова на плечах есть. 


ОНЛАЙНАБЛОГОСФЕРА 


"| Go | 


spaceman_dono 


Главное не величие сюжета, а его... гм... качественное наличие. Чтобы персонажи 
обладали характерами, а действие было наполнено смыслом и мотивацией. Нали- 
чие даже копеечной истории сразу поднимает планку игры, делая из набора уровней 
и игровых элементов цельный продукт. Качественная повествовательная, нарратив- 
ная основа не обязана быть чем-то гениальным, затмевающим солнце. Ей достаточ- 
но просто быть актуальной в пределах своего произведения. Но а вот её отсутствие 
или того хуже — дисфункция в большинстве случаев делает проект хуже. 

И поэтому я не согласен с твоим заключением. Разработчики должны стараться. Не 
оглядываясь на Деус Икс, или ещё что там ты держишь за гений человеческий мыс- 
ли. Сюжеты должны быть. Они должны быть хорошими. Это достаточное условие. 


majiku_sensei 


Сейчас сюжет в играх — придаток, приспособа, которая выполняет лишь одну фун- 
кцию — объясняет мотивацию главного героя (то бишь — объясняет игроку, како- 

го черта его занесло в город Сайлент Хилл, ради чего он мочит толпы нацистов или 
зачем лезть в канализацию). И это касается не только игр, где сюжет как таковой 
не нужен (FPS, RTS, симуляторы там разные), но и сюжетно ориентированных про- 
ектов. Тут я говорю даже не о том, что в искусстве во главе всего стоит содержа- 
ние. Ибо спорить о содержании в играх довольно сложная задача сама по себе. На- 
пример, никто толком не определил, чем в игре является геймплей — формой или 
содержанием? Является ли игра в большей степени нарративным видом искусства, 
или же, этот новый вид искусства — интерактивное искусство — подразумевает в се- 
бе равноправное взаимодействие нарратива и интерактива, а то и преобладание 
последнего. Ведь, традиционно, скажем, в кинематографе, первична драматургия — 
то есть содержание. В игре же... первичен геймплей? Или как? 

И в этом смысле у нас в индустрии все довольно плохо. Как я уже написал выше — 
сейчас даже в «сюжетно ориентированных» играх повествование выступает ско- 
рее в роли формы. То есть даже в играх, где, казалось бы, присутствуют и неко- 
торая интересная фабула и харизматичные персонажи (например, серия Hitman), 
на самом деле нет самого главного — этого пресловутого «что хотел сказать автор 
своим произведением». <...> Но ведь удалось Хидео, нашему, Кодзиме при помо- 
LUM «глупых героев из комикса» в «псевдопатриотичном сеттинге» MGS3 показать 
настоящую и неподдельную человеческую драму? Значит, вопрос, как мне кажет- 
ся, вовсе не в отсутствии хороших сценариев, а в недостатке режиссуры. 


В Star Fox 64 заяц Пеппи норовил по каждому случаю дать игроку «полезный» совет: 
«Do a barrel roll!» По иронии, в игре осуществлялся He barrel roll, а aileron troll — как бы 
то ни было, использование этого трюка дарило звездолету игрока временную неуязви- 
мость. Назойливость Пеппи, однако, поспособствовала популяризации его реплики на 
просторах Интернета в качестве универсального совета. «Что делать?» — «Сделай боч- 
ky!» Старый Снейк в MGS4, как можно видеть на скриншоте сверху, следует этому сове- 
Ту. А изобрел сей трюк, не иначе, Диоген. 
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КОНСОЛИ ПРОТИВ ПРОВОДОВ 


Как показывает практика, игровые консоли, несмотря на все свои достоинства, не так удобны 

в плане интерфейса, как компьютеры. Впрочем, производители делают многое, чтобы исправить 
сложившуюся ситуацию. Например, компания Logitech недавно представила беспроводную клавиа- 
туру для приставки Wii. Это устройство было лицензировано Nintendo. Клавиатура Logitech Cordless 
Keyboard for Wii позволяет обмениваться текстовыми сообщениями в чатах, а также выполняет все 
сопутствующие функции, присущие классической клавиатуре. Этот новый манипулятор от Logitech 
имеет компактный вид и использует частоту 2,4 ГГц для связи с консолью. Есть и специальные 
системные клавиши. Например, Zoom In/Out (увеличить или уменьшить), Forward/Back (вперед или 
назад), Quit (завершить) и ОК. Для удобства набора текста, основные клавиши в этой клавиатуре 
сделали полноразмерными. 


БЕЗ ОПТИКИ 


He так давно компания Verbatim представила на суд пользователей сверхлегкий диск в форм-фак- 
торе 2.5” — эта модель имела емкость 500 Гбайт. И вот теперь была анонсирована черная версия 
150-граммового внешнего жесткого диска Premium Black Edition с объемом памяти 250 Гбайт. 
Элегантные внешние накопители информации с крепким корпусом и мягким на ощупь резиновым 
покрытием отличаются от аналогов, прежде всего, своим весом. Правда, и размеры диска настоль- 
ко малы, что он легко помещается на ладони. 

Внешние накопители позволяют пользователям ПК быстро и просто записывать большие объемы 
информации. Благодаря скорости вращения шпинделя диска 5400 оборотов в минуту, достигается 
максимальная пропускная способность стандарта USB до 480 Мбит/с. Питание осуществляется че- 
рез USB-nopt. Удобная в использовании программа Nero BackltUp 2 Essentials, входящая в комплект 
поставки, поможет в процессе резервного копирования информации. 


ТВОЙ РУЛЕВОЙ 


Очередная новинка от Logitech принадлежит к сфере гоночных манипуляторов. Под маркой 
вышеупомянутой компании вышло немало качественных рулевых комплектов. На этот раз 
Logitech приготовила новинку для обладателей Sony Playstation 3. Гоночный манипулятор 

с длинным названием Logitech Driving Force Wireless Force Feedback Racing Wheel отличается 
простой установкой и удобным хранением, а также имеет моноблочную конструкцию, вклю- 
чающую в себя раскладную подставку на колени. Манипулятор обеспечивает исключитель- 
ный реализм вождения в любой игровой обстановке — на диване, в кресле или даже на полу. 
Подключение производится по радиосвязи. Для начала достаточно просто подключить USB- 
приемник, сетевой контактный шнур и отрегулировать подставку на колени для комфортной 
игры. Средняя цена комплекта составляет $120. 


КАК В ЖИВУЮ 


Компания Philips представила на российском рынке новый ЖК-телевизор 42PFL9603D серии Cineos 
со светодиодной технологией Ambilight Spectra 2, оснащенный мощным процессором Perfect 

Pixel HD Engine и функцией обработки изображения Perfect Natural Motion. Технология Ambilight 
Spectra 2 делает просмотр неповторимо впечатляющим — усовершенствованная система фоновой 
подсветки отслеживает экранные цвета и действие, формируя вокруг телевизора сбалансирован- 
ную световую атмосферу. Процессор Pixel Perfect HD Engine позволяет добиться рекордно корот- 
кого времени обновления содержимого экрана (2 мс). Технология HD Natural Motion устраняет рыв- 
ки изображения, заметные при просмотре динамичных сцен, отснятых на кинопленку (с частотой 
24 кадра в секунду). Новинка оснащена 4 НОМ!-входами с поддержкой 1080p. Динамическая кон- 
трастность телевизора составляет 30000:1, что обеспечивает поразительную четкость и насыщен- 
ность черных фрагментов изображения. 
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ЖЕЛЕЗОВВНОВОСТИ 


CEPEBPO ПО ЦЕНЕ ЗОЛОТА 


0 компании Cooler Master известно, наверное, каждому компьютерному поль- 
зователю. Это один из ведущих производителей комплектующих: корпусов, 
блоков питания, систем охлаждения. На этот раз американская марка от- 
личилась БП, который сертифицирован по стандарту 80 Plus Silver. Напом- 
ним нашим читателям, что стандарт 80 Plus обязывает блоки питания ра- 
ботать с КПД не ниже 80%. В свою очередь, модифицированный 80 Plus 
Silver поднимает эту планку до 88%. По заявлению представителей Cooler 
Master, поддержка такого стандарта в блоке высокой мощности Cooler 

Master UCP 900W стала возможна благодаря инновационным разработ- 

кам компании. Блок достиг небывалого уровня эффективности во многом 
благодаря грамотной компоновке монтажной платы и превосходным ком- 
понентам, которые были использованы при сборке. Среди аспектов, пов- 
лиявших на КПД, следует отметить: первоклассные схемы плавного пуска, 
огромное количество твердотельных конденсаторов, технологию прямой ком- 


мутации с непрерывным активным демпфированием в сочетании со схемой ста- 
билизации выпрямленного сетевого напряжения и другие внедрения. 


Компания Creative решила попробовать себя в сфере любительских фото- и видеокамер. 
Устройство под названием Creative Vado Pocket Video Cam предлагается в серебристом 
или ярко-розовом корпусе. При весе менее 90 грамм рассматриваемая камера обладает 
богатым спектром возможностей. Она имеет встроенную память емкостью 2 Гбайт и смен- 
ный аккумулятор. Всего одного нажатия кнопки достаточно для быстрого начала записи. 
Разрешение видеозаписи — 640х480 точек. Кроме предельно простой и быстрой записи 
видео, Vado также упрощает и ускоряет передачу и публикацию результатов съемки. Бла- 
годаря встроенному разъему USB камера подключается к компьютеру как обычная флеш- 
ка. Встроенное программное обеспечение позволяет пользователю копировать видеозапи- 
си на компьютер или легко загружать их на серверы YouTube или Photobucket. Для новой 
видеокамеры Vado уже доступно множество полезных аксессуаров: удобный чехол для 
переноски, запасной аккумулятор, адаптер питания и док-станция, а также аудио-видео 
кабель для подключения к телевизору. Цена такой камеры всего $140. 


ВМЕСТО 


0 новом продукте от компании Danamics еще три месяца назад было известно немногое. Речь шла 
о конструктивно-новом подходе в области охлаждения. Теперь мы знаем, что производитель со- 
бирается использовать жидкий металл в качестве хладгента. Сейчас на сайте изготовителя уже 
представлена информация о скором поступлении в продажу. Охладитель использует электро- 
магнитную помпу, которая работает без применения движущихся частей. Такой подход позволя- 
ет полностью устранить шум и вибрации. Пока тестовые образцы не доступны прессе, однако уже 
сегодня можно утверждать, что, благодаря интенсивно циркулирующим потокам жидкого метал- 
ла в тепловых трубках, эффективность Danamics LM10 (именно так был назван кулер) будет очень 
высокой. Ориентировочно, первые образцы должны появиться уже в сентябре, так что при первой 
возможности мы испытаем столь необычное устройство. 


ДВИГАТЕЛЬ ПРОГРЕССА 


Заменить мышь чем-то более оригинальным пытались многие производители, однако в пол- 
ной мере прижился лишь тачпад, который активно используется в ноутбуках. Беспроводные 
технологии вкупе с совмещением мыши с клавиатурой позволили компании Sandberg выпус- 
тить компьютерный манипулятор для лентяев. Сидя на диване, или даже лежа на кровати, 
пользователь может управлять своей системой без особых проблем. А уж если речь идет об 
играх, которые не требуют от геймера повышенной ловкости, TO Sandberg Touchpad Keyboard 
будет крайне полезным приобретением. В роли беспроводного интерфейса выступает ра- 
диосигнал. Клавиатура использует стандартную в таких случаях частоту 2,4 ГГц. Отметим, что 
производитель обещает уверенную работу в радиусе 10 метров. Клавиатура оснащена, по- 
мимо стандартных клавиш, также блоком управления Windows Vista Media Center. Питается 
клавиатура от пальчиковых батареек формата АА. Стоит рассмотренная модель всего $100 — 
много это или мало, нужно решить самому покупателю. 
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DDR3 ИЛИ DDR2 


Производители памяти значительно увеличили порог рабочих частот для модулей 
ОЗУ. В то время как DDR3 активно развивалась, цены на весьма производительные 
модели DDR2 упали до смехотворного уровня. Таким образом, пару планок DDR2-800 
с расчетом на 2 Гбайт каждая можно приобрести в среднем за $100. Интересно, что 
0083 сейчас стоит в пять раз дороже. Тогда есть ли смысл приобретать настолько до- 
рогие модули, если разница в производительности будет не столь ощутима. Но не сто- 
ит преуменьшать смысл оперативной памяти. За прошедшее время ее роль в системе 
сильно изменилась. Еще восемь лет назад можно было ощутить значительную разни- 
цу в производительности между планками, которые характеризовались уровнями за- 
держек CL2 и CL3. Тогда еще был популярным формат SDRAM с порогом РС100 или 
PC200. Серьезную разницу в эффективности можно было получить уже за счет при- 


a ОПЕРАТИВНАЯ РАЗРАБОТКА 


Тестирование скоростной памяти DDR3 


ПОСТЕПЕННО МЫ ОТКАЗЫВАЕМСЯ ОТ СТАНДАРТА DDR2, В ЦЕЛОМ НЕПЛОХОГО И ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОГО, В ПОЛЬЗУ БОЛЕЕ СОВРЕМЕННОГО DDR3. МАССОВОМУ ПЕРЕХОДУ СПОСОБСТВУЕТ, 
ПРЕЖДЕ ВСЕГО, ТЕХНИЧЕСКИЙ ПРОГРЕСС - ИГРОВЫЕ ПЛАТФОРМЫ СТАНОВЯТСЯ BCE БОЛЕЕ ТРЕБОВАТЕЛЬНЫМИ, А ДЛЯ ВЫСОКОЙ СКОРОСТИ РАБОТЫ НУЖНА МАКСИМАЛЬНАЯ 
ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ КАЖДОЙ СОСТАВЛЯЮЩЕЙ СИСТЕМЫ. КАСАЕТСЯ ЭТО НЕ ТОЛЬКО ПРОЦЕССОРА ИЛИ ВИДЕОКАРТЫ. ОПЕРАТИВНАЯ ПАМЯТЬ ИГРАЕТ СЕРЬЕЗНУЮ РОЛЬ В ПОВЫШЕНИИ 
УРОВНЯ ЭФФЕКТИВНОСТИ. ЗАБЫВАТЬ 0 КАЧЕСТВЕННЫХ МОДУЛЯХ ПРИ СБОРКЕ НОВОЙ СИСТЕМЫ ИЛИ В ПРОЦЕССЕ МОДЕРНИЗАЦИИ СУЩЕСТВУЮЩЕЙ НИКАК НЕЛЬЗЯ. 


увеличивается и количество МГц. Процесс перехода с DDR2 на DDR3 находится в ак- 
тивной стадии и продолжаться будет еще как минимум полгода. Сегодня DDR2 доступ- 
на на скоростях 800 и 1066, если говорить о достаточно производительных моделях 
для игровых компьютеров. Hy а DDR3 сегодня функционирует на более высоких часто- 
тах — с 1333 МГц и выше. Более скоростные модули рассчитаны, прежде всего, на эн- 
тузиастов и стоят очень дорого. 

Память DDR3, как и DDR2, основана на принципе дублированной передачи данных за 
единичный такт. Если говорить более детально, то передача информации осуществля- 
ется на пике и спаде импульса. В этом ключевом моменте технологии схожи. Каждый 
формат обладает меньшим размером транзисторов, более высокой рабочей частотой, 
пониженным напряжением. Интересно, что стандарты меняют, каждый раз увеличивая 
плотность. С введением ООВ стандартом де-факто стал размер одного модуля на 512 
Мбайт. Когда появился DDR2, более популярными стали комплекты с планками по 1 
Гбайт. Сейчас также все идет к увеличению объема, и производители активно выпуска- 


роста частот. Несмотря на то что от поколения к поколению увеличиваются задержки, ют комплекты из двух модулей по 2 Гбайт каждая. 


Что мы 
тестировали 


Corsair (M3X2G1800C8D 
Crucial Balistix BLAKITI2864BA1608 


Методика тестирования 


В первую очередь стоит отметить, что для теста мы выбрали модули объемом 2 Гбайт каждый, которые прода- 
ются в комплектах. Такой выбор был сделан не случайно. Наборы из двух планок по 1 Гбайт каждая — наиболее 
востребованы. 

Итак, что главное для памяти? Конечно же, ее скорость. Собственно, сам тест заключается в измерении оной 
различными методами для представленных в обзоре наборов памяти. Знаменитый архиватор WinRAR оснащен G.SKILL F3-12800CL7D 
встроенным бенчмарком, демонстрирующим скорость передачи данных для системы. Мы использовали его для OCZ Platinum 0С73Р1600ЕВ26 
модулей, работающих на номинальных частотах и таймингах 5-5-5-15. Достаточно сложно оценить качество па- OCZ ReaperX OCZ3RPX1333EB2GK 
мяти, не произведя тесты по разгону. Тут хотелось бы остановиться поподробнее. Материнская плата нашего Patriot PD(32G1866LLK 
тестового стенда основана на наборе системной логики OT Intel, который позволяет разгонять системную ши- PQI PQI212800-4096MB 

Hy и память независимо друг от друга, так как делитель частот памяти и системной шины может калиброваться Super Talent W2000UX2GP 

в достаточно широком диапазоне. Для того чтобы получить грамотный результат, мы разгоняли память по час- 
тоте в два захода. В первом случае разгон осуществлялся для модулей с разблокированным делителем и с фик- 
сированной частотой процессора, что позволяет адекватно оценить прирост производительности именно бла- 
годаря памяти, а не всей системе. Во втором режиме был выбран постоянный множитель 2/3, соответствующий 
номинальным настройкам системы, а разгон производился с помощью увеличения тактовой частоты системной 
шины. Уделили внимание мы и задержкам, как немаловажному параметру. 


Тестовый стено 


Для таймингов тоже избрали два пути получения результата. Первый заключался в фактическом снижении зна- Процессор: Intel Core 2 Duo E6750 (2.66 ГГц) 
чений задержек до того предела, когда система отказывалась стартовать. После очередного прогона тестов на Материнская плата: Abit P35 PRO (Чипсет Intel P35) 


стабильность мы пытались выжать из памяти максимум путем поднятия частоты на минимальных значениях Память: 7 Гбайт (Corsair XMS2-8000 2x512 Мбайт, OCZ PC2 
таймингов. Отдельно отметим, что основным критерием надежности разгона была загрузка системы и удачный 8000 2x512 Мбайт) 

проход всех тестов на стабильность. Естественно, для более грамотного результата было бы полезно произвес- Видеокарта: АП Radeon HD 3870 517 Мбайт GDDR4 

ти многочасовой рабочий тест, но, к сожалению, на это просто не было времени. Итак, пользователям, которые Жесткий диск: RAID 0 из двух Samsung 80 Гбайт SATA Il 
заинтересованы в надежной работе в обмен Ha небольшой финансовый эквивалент, рекомендуется остановить DVD-npuBog: LG GSA-H62N 

свой выбор Ha той же DDR2. Но такой подход лишает возможности идти в ногу со временем и пользоваться ин- Корпус: СМС В TOAST 

новационными технологиями, которые дают современные платформы. Конечно, скоростные DDR3 стоят по- БП: ThermalTake WOISIRE 850W 

ка слишком дорого, HO вряд ли что-то удержит настоящего геймера от покупки, способной усилить производс- (Операционная система: Microsoft Windows ХР 
твенные мощности игровой системы. Professional, Microsoft Windows Vista Ultimate 


Название Corsair Crucial Balistix G.SKILL F3-12800CL7D OCZ ReaperX 0С7 Platinum Patriot PQI PQI212800-4096MB Super Talent 
3 X2G180008D —_BLLAKITI2864BA1608 OCZ3RPXI333EB2GK_ _—OCZ3PIG00EB2G_  _—_—PDC32G1866LLK W2000UX2GP 
Тип модулей: DDR3-1800 DDR3-1600 DDR3-1600 DDR3-1333 DDR3-1333 DDR3-1866 DDR3-1600 0083-2000 
Характеристики: PC3-14400. PC3-12800 PC3-12800 PC3-10666 PC3-10666 PC3-15000 PC3-12800 PC3-16000 
Типичные тайминги: — 8-8-8-74 8-8-8-24 1-1-1-18 6-5-5-20 1-1-1-20 8-8-8-24 9-9-9-74 9-9-9-78 
рабочая частота: 800 МГц 600 МГЦ 600 МГЦ 1333 М 333 МГЦ 866 МГЦ 600 МГЦ 600 МГц 
Напряжение: 8B 8B 9B 185 В 8B 9 9 9B 
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ТЕСТИРОВАНИЕ СКОРОСТНОЙ ПАМЯТИ DDR3 ЖЕЛЕЗО) 


CORSAIR CM3X2G1800C8D 


Компания Corsair наиболее широко представлена Ha российском рынке и известна боль- ны анины ЕВА АН 
шинству геймеров. И дело даже не в оригинальном подходе к организации охлаждения we tH 

и не в интересных задумках, которые реализуются в продуктах Corsair. Причина популяр- 
ности, скорее, в уровне надежности модулей, а также заслуженной репутации производи- 
теля. На этот раз мы решили рассмотреть новинку на базе схем DDR3 из известной серии 
Dominator. Модули памяти этой линейки оснащаются радиаторами необычной структу- 
ры, созданными по запатентованной технологии Dual-path Heat Xchange (DHX) Technology. 
Стоит отметить, что дополнительно пользователь может приобрести специальный блок 

с вентиляторами, который устанавливается на пару таких планок, что позволяет обеспе- 
чить лучшее охлаждение подсистемы. На каждую планку распространяется пожизненная 
гарантия производителя. Под радиаторами установлены чипы от компании Micron. 


CIAL BALISTIX BL4KITI2864BA1608 


Модули Crucial Balistix от компании Crucial Technology поддерживают ХМР-переключе- 
ние. Речь идет о так называемых профилях Xtreme Memory Profile, которые поддерживают 
современные чипсеты от Intel. Сама компания Crucial Technology занимается изготовлени- 
ем чипов, флеш-элементов и модулей оперативной памяти. Рассматриваемый набор мо- 
жет функционировать при поддержке одного из двух предусмотренных ХМР-профилей. 
Первый автоматически настраивает работу подсистемы при таймингах 8-8-8-24 на часто- 
те 1600 МГц. Напряжение при этом составляет 1.8 Вольт. Второй профиль устанавлива- 
ет работу на более низких таймингах 7-7-7-24. Фактически, это оптимальный выбор для 
более эффективного результата. Если говорить о системе охлаждения, то производитель 
предусмотрел двойные алюминиевые пластины оранжевого цвета, которые контактируют 
с чипами. Смотрятся модули более чем эффектно. 


G.SKILL F3-12800CL7D 


В свое время один небезызвестный производитель системных плат укомплектовывал 
некоторые из своих продуктов оперативной памятью от некой фирмы под названием 
G.SKILL. Интересно, что тогда это бесплатное приложение к платформе нас поразило 60- 
лее, чем сам продукт. Модули отличались высокой эффективностью и весьма серьезным 
разгонным потенциалом. Сегодня G.SKILL очень популярна среди энтузиастов и обычных 
пользователей. В данный обзор мы включили планки с рабочей частотой 1600 МГц. Цве- 
товое оформление алюминиевых радиаторов осталось традиционно прежним — черный с 
серебром. Если в системе установлены диоды, логотип компании будет очень эффектно 
отражать свет. Планки работают на базе чипов от компании Micron — собственного произ- 
водства у G.SKILL, к сожалению, нет. Зато производитель дает пожизненную гарантию на 
свой продукт, а это немалого стоит. 


_ =. 
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OCZ REAPERX OCZ3RPX1333EB2GK 


Компания OCZ Technology делала несколько попыток расширить сферу своего влияния, вы- 
пуская на свет системные платы, видеокарты и другие компьютерные комплектующие. Од- 
нако наиболее популярными продуктами OCZ до сих пор остаются модули оперативной па- 
мяти. Производитель уделяет своим основным товарам пристальное внимание. Ведь помимо 
стандартных вариантов есть у OCZ и так называемые имиджевые продукты. Например, па- 
мять серии ReaperX носит такое название неслучайно. Весьма агрессивная система охлажде- 
ния использует в своей конструкции тепловые трубки. Алюминиевая пластина с каждой сторо- 
ны оснащена приплюснутой трубкой, на которой расположены радиаторные пластинки. Самих 
трубок две, и столь неординарное их расположение отнюдь не мешает установке в корпус. 
Фактически планки полностью готовы для разгона — этому способствует оригинальный кулер. 
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ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ СКОРОСТНОЙ ПАМЯТИ DDR3 


OCZ PLATINUM 0С73Р1600ЕВ26 


Модули поставляются в пластиковом блистере парами с оранжевым листком, Ha ко- 
тором отображены все текущие характеристики комплекта. Планки памяти от 0С7 се- 
рии Platinum по оформлению во многом похожи на своих предшественников на базе 
0082. Большинство модулей прошлой серии оснащались системами охлаждения 30- 
лотистого цвета. В случае с этой моделью практически ничего не изменилось — толь- 
ко логотип 7 обрел тройку в качестве символа перехода на новый формат. Планки 
OCZ Platinum предназначены в основном для геймеров, которые готовы потратить се- 
рьезную сумму на модернизацию компьютера. Эти планки отличаются стандартными 
таймингами для штатных вариантов, но относительно невысоким напряжением пита- 
ния. Радиаторы обладают весьма интересной структурой и обеспечивают, несмотря на 
свою явную простоту, эффективный отвод тепла. 


PATRIOT РОС32 61866 ЦК 


Интересные модули от компании Patriot присутствуют в нашем обзоре. Следует обратить 
внимание на нестандартную рабочую частоту в 1866 МГц. Этот параметр недалек от 2000 
МГц, и совсем недавно такой результат был бы более чем высоким, однако сегодня сущес- 
твует большое количество комплектов планок, которые способны поддерживать характе- 
ристики подобного рода. Внешне представленные модули ничем не отличаются от таких 
же на базе DDR2-cxem. Выдает их только логотип на алюминиевых пластинах, которые не 
только играют декоративную роль, но и служат охладителями, а также нестандартное рас- 
положение ключа — специальной выемки на контактной области. Этот ключ позволяет ус- 
тановить планки только в разъемы DDR3 и не допускает установку в разъемы предыдущих 
версий. Представленные модули от Patriot базируются на схемах 0083-1066. Дополнитель- 
ные мегагерцы получены путем разгона, так что комплект подойдет только для геймеров. 


PQI PQI212800-4096MB 


Компания Power Quotient International, или сокращенно PQI, представлена на российском 
рынке бюджетными моделями памяти. Однако мало кто знает, что не так давно эта фирма 
взялась за выпуск моделей для энтузиастов. Серия получила название Phoenix — в линейке 
присутствуют исключительно модули в формате DDR3. Выпуск таких планок, что интерес- 
HO, был приурочен к анонсу чипсета NVIDIA nForce 7901. Птица Феникс, в честь которой бы- 
ли названы планки, изображена на радиаторной части. Две алюминиевые пластины наибо- 
лее эффективно работают благодаря небольшому дополнению — пластинчатому радиатору, 
который, надо отметить, отнюдь не портит внешний вид этих, без преувеличения, изящных 
представителей подсистемы памяти. Поддерживает представленный набор и работу профи- 
лей ХМР. В качестве схем использованы 70-нанометровые варианты от компании Elpida. 


SUPER TALENT W2000UX2GP 


Еще одна фирма, не так хорошо знакомая нашему пользователю, HO неплохо зарекомендо- 
вавшая себя на Западе, была основана в США и имеет порядка 160 патентов в области из- 
готовления элементов памяти. И имя ей — Super Talent Technology Inc. Не так давно линей- 
ка была дополнена высокопроизводительными вариантами с рабочей частотой 2000 МГц. 
Набор был выпущен в рамках серии ProjectX. OT других моделей эта серия отличается алю- 
миниевыми радиаторами с характерными ребрами — аналоги мы могли наблюдать у планок 
Dominator от компании Corsair. Память прошла сертификацию для работы на установлен- 
ной частоте и функционирует с таймингами 9-9-9-28 при напряжении питания 1.9 В. В про- 
даже можно найти как набор из двух планок по 1 Гбайт, так и модули общей емкостью 4 
Гбайт. При этом производитель обещает своим продуктам пожизненную гарантию. 
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ТЕСТИРОВАНИЕ СКОРОСТНОЙ ПАМЯТИ DDR3 ЖЕЛЕЗО) 


РЕЖИМ ПО УМОЛЧАНИЮ C ТАЙМИНГАМИ 5-5-5-15 В®ВРЕЖИМ РАЗГОНА FSB/RAM С ТАЙМИНГАМИ 5-5-5-15 


Super Talent W2000UX2GP 
Patriot PDC32G1866LLK 
Corsair CM5X2G1800C8D 
G.SKILL F5-12800CL7D 


Super Talent W2000UX26GP 
Patriot PDC32G1866LLK 
Corsair (М3Х261800(80 
ЗК F5-12800CL7D 


POT PQIZ12800-4096MB POI PQI212800-4096MB 
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После проведенного тестирования может показаться, что высокочастотная 
память — это, скорее, демонстрация производственных возможностей. 
Действительную пользу из высокоскоростной памяти DDR3 могут извлечь 
только лишь оверклокеры. Конечно, чем выше частота памяти, тем больше 
возможностей повысить производительность всей системы, не говоря уже 
о самой памяти. Невзирая на общий теоретический аспект, хотелось бы 


дать некоторые рекомендации к приобретению. Очень хорошо показала 
себя в тесте память OCZ Platinum OCZ3P1600EB2G. При своей невысокой 
стоимости она способна обеспечить необходимый уровень производитель- 
ности в играх и рабочих приложениях, за что и получает награду «Лучшая 
покупка». Hy a для тех, кто хочет всегда быть на высоте и не жалеет на это 
средств, рекомендуем победителя всех сегодняшних тестов — память Зирег 
Talent W2000UX2GP, которая получает награду «Выбор Редакции». 
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КАК УСТРОЕН МОНИТОР 


Одетор: 
Евгений Попов 
popov@gameland.ru 


3PM B КОРЕНЬ 


1 1- отклоняющая систе- 
ма, 2 - электронный луч, 

3 - фокусирующая ка- 
тушка, 4 - люминофор, 

5 - нить накала, 6 - про- 
водящая смесь, 7 - высо- 
ковольтное гнездо, 8 - ка- 
Tog, 9 - вакуум, 10 - экран, 
1 - сердечник катушки, 

12 - управляющий элект- 
род (модулятор), 13 - ин- 
терфейс подключения, 14 - 
анод. 


А Электронная управляющая 
‘схема монитора. Незави- 
CHMOCTb электронной части 
позволяет производителям 
оставлять собственные вер- 
(ии дисплеев. 


Е Типичная электронно-лу- 
чевая трубка. Сегодня мо- 
ниторы с такой технологией 
активно вытесняются анало- 
гами с использованием ЖК- 
дисплеев. 


Е изображение, получаемое 
на экране ЭЛТ-монитора. 
Точки, которые в таком виде 
хорошо заметны, образуют 
некую теневую маску. Чем 
меньше элементы люмино- 
(popa, тем более качествен- 
ное изображение способ- 

на дать трубка. Показателем 
качества является шаг мас- 
ки - расстояние между бли- 
жайшими элементами лю- 
минофора одного цвета. 


Е (убликсель цветного ЖК- 
дисплея. Каждый пиксель 
‘дисплея состоит из слоя мо- 
лекул между увумя про- 
зрачными электродами 
ипары поляризационных 
фильтров, плоскости, поля- 
ризации которых по обык- 
новению перпендикулярны. 


Электронно-лучевая трубка 
Некоторые скептики при упоминании техно- 
логии ЭЛТ (или (ВТ в англоязычном вариан- 
те) могут презрительно фыркнуть. Конечно, 
подобного рода дисплеи уже изжили себя, 
но знать, как они работают, должен каждый 
уважающий себя пользователь. 

Основной элемент ЭЛТ-мониторов — ки- 
нескоп, т.е., некий электровакуумный при- 
бор, преобразующей электрические сигналы 
в световые. Первые кинескопы появи- 
лись в 1958 году. Кинескоп состоит из элек- 
тронной пушки, которая предназначена оля 
формирования электронного луча, экрана, 
покрытого люминофором, а также откло- 
няющей системы, которая управляет лучом 
так, что он формирует требуемое изобра- 
жение. В баллоне с вакуумом предусмотре- 
на электронно-лучевая пушка. Ее конструк- 
ция выглядит следующим образом. KaTog, 
нагреваемый нитью накала, испускает пу- 
чок электронов. Специальный электрод фо- 
кусирует пятно на экране кинескопа в точку. 
Еще один электрод ускоряет поток электро- 
нов. Выйдя из пушки, электроны ускоряются 
— далее луч идет через отклоняющую систе- 
му, которая может менять направление лу- 
ча. (вет попадает в экран с люминофором. 
Ot бомбардировки экран начинает светить- 
(я, и быстро перемещающееся пятно раз- 
личной яркости создает изображение Ha эк- 
ране. Черно-белый кинескоп отличается от 
цветного меньшим числом пушек. В нем 
нет красной, синей и зеленой. Обладатели 
старых телевизоров знают, что случается с 
изображением, когда одна из пушек пере- 
‘тает функционировать. Изображение при- 
обретает невыразимый оттенок, а экран пе- 
рестает отображать некоторые цвета. 
Можно считать вышеуказанную информа- 
цию некой исторической справкой. В даль- 
нейшем мы будем говорить только о ЖК- 
мониторах. 


Что там внутри 

разберем монитор по частям, чтобы луч- 
ше понять, как он работает. Внутри плас- 
тмассового корпуса все элементы собра- 
ны в специальной металлической коробке. 
Она выполняет в первую очередь защитную 
функцию. Пластиковая облицовка - лишь 
декорации. Между электроникой и этой ме- 
таллической крышкой расположены экрани- 
рующие прокладки из фольги и специальные 
жестяные пластины. Плата, формирующая 
сигнал оля матрицы, собрана на базе одной 
микросхемы, основного процессора. В непос- 
редственной близости устанавливается высо- 
ковольтный инвертор, который служит оля 
преобразования постоянного тока и получе- 
ния высоких напряжений, необходимых оля 
работы газоразрядных ламп подсветки мат- 
рицы. В схемотехническую часть может быть 
встроен и некий блок питания. Некоторые 
модели подключатся банально - трехкон- 
тактным кабелем к общей сети. Однако не- 
которые производители любят использовать 
внешние блоки, которые очень напомина- 
ют системы питания ноутбуков. Лампы кре- 
пятся кзадней крышке монитора. Фильтры 

с поляризатором и рассеивателем, а также 
полимерный CBETOBOY ставятся перед лампа- 
ми. Именно от световода зависит уровень ка- 
чества засветки. Основной блок электроники 
матрицы, некий драйвер, принимает сигнал 
LVDS отглавного процессора дисплея. Суть в 
том, что независимость электроники от ос- 
тальных элементов системы позволяет CO- 
здавать уникальные комбинации, благодаря 
которым и будут меняться характеристи- 
ки монитора. Поэтому выбор партнеров оля 
выпускающих компаний, под марками кото- 
рых дисплеи выходят Ha рынок, крайне ва- 
жен. Матрица подключается к электронике и 
дальше весь этот тандем укладывается в ме- 
таллический кожух. Блок управления с набо- 
ром клавиш монтируется сучетом индивиду- 
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альных предпочтений производителя. Далее 
весь набор собирается в корпуса на заводах 
выпускающей фирмы. 


Матрицы 

Наиболее распространенные и дешевые мо- 
ниторы используют матрицу типа TN (Twisted 
Nematic), которая была разработана еще 

в 1973 году. Нематические кристаллы выстра- 
иваются подобно армейской колонне друг за 
другом, а общая их организация в матрице 
напоминает спираль. Основными недостат- 
ками этой, на самом деле, устаревшей техно- 
логии сявляется отсутствие четкого форми- 
рования оттенков, малый угол обзора и очень 
низкая контрастность. На данный момент ис- 
пользуется усовершенствованная технология 
STN. В итоге искажения смягчились, а вес мо- 
нитора, равно как и его стоимость, увеличи- 
лись. В настоящий момент большинство сов- 
ременных моделей использует технологию 
TN+Film (обычно в характеристиках пишут 
просто TN). С помощью нанесения специаль- 
ной полимерной пленки на поверхность про- 
изводителям удалось добиться увеличения 
угла обзора go 130 градусов. 

B 1995 г. компания Hitachi, совместно синже- 
нерами МЕС разработала совершенно новую 
технологию - In-Plane Switching (IPS). В IPS- 
матрицах кристаллы He образуют спираль, 
аповорачиваются при приложении элект- 
рического поля все вместе. Изменение ори- 
ентации кристаллов помогло добиться уве- 
личения угла обзора (90 170 градусов) и 
контрастности. Однако сам процесс занимал 
большое количество времени, так что вре- 
мя отклика было пока еще слишком вели- 
ко. В 1996 году специалисты небезызвестной 
Fujitsu разработали технологию под названи- 
ем Vertical Alignment. Впоследствии она бы- 
ла доработана для коммерческого исполь- 
зования. Новый тип матрицы назывался МУА 
(Multi-Domain Vertical Alignment). Hegoctat- 


ком первых Vertical Alignment было резкое 
инвертирование цветов при смене угла 0б30- 
ра по горизонтали. Матрица MVA была снаб- 
жена поляризационными фильтрами и крис- 
таллами с усложненной структурой. Время 
отклика было сильно понижено, да и KOHT- 
растность увеличилась по сравнению с те- 
ми же матрицами $-1р$. Фактически полу- 
чилась золотая середина между TN HIPS 

— компромиссное решение для мониторов 
Peguero уровня. 

Технология PVA, которой отличилась на рын- 
ке компания Samsung, позволила лишь по- 
высить уровень контрастности. Несмотря на 
это отличие очень часто в характеристиках 
пишут просто - МУА/РУА. 


Электроника 

Управляющая плата монитора выглядит вне- 
шне весьма скромно. Если учесть размеры 
самой панели, то по сравнению с ней элек- 
тронная часть просто микроскопическая. Сто- 
ит отметить, что подход SoC (Sistem-on-Chip) 
позволяет реализовать выполнение боль- 
шинства функций (масштабирование, преоб- 
разование сигнала из цифры в аналог, фор- 
мирование выходных данных) всего одной 
интегральной схемой. Она называется Display 
Engine. Зачастую производством плат зани- 
маются сторонние компании, а не сами из- 
готовители моделей. Сегодня чаще всего 
используются платы на базе 8-битных конт- 
роллеров. Блок матрицы также весьма прос- 
той. Его плата обычно содержит всего og- 

ну управляющую схему - так называемый 
драйвер матрицы. В него интегрирован при- 
емник LVDS и драйверы входов/выходов, ко- 
торые преобразуют видеосигнал в agpeca- 
цию пикселей по строкам и столбцам. Таким 
образом, доля электронных компонентов от 
полной стоимости готовой модели составля- 
етчуть более 10%. Естественно, наибольших 
затрат требует изготовление самой ТЕТ-па- 
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КАК УСТРОЕН МОНИТОР 


ЖЕЛЕЗОЙМАТЧАСТЬ 


КАК УСТРОЕН МОНИТОР 


нели. В блок матрицы входит система под- 
‘ветки, которая использует флуоресцентные 
лампы с холодным катодом. Они включаются 
парами. C определенной стороны корпуса ус- 
танавливаются разъемы, через которые лам- 
пы подключаются к источнику питания. В сов- 
ременных панелях используется 4 или 6 ламп. 
Более дорогие модели могут использовать и 8 
ламп. Под решеткой из ламп устанавливается 
‘веторассеиватель. Это некая пластина, COCTO- 
ящая из совокупности листов с различными 
оптическими свойствами. Шлейфы интер- 
Meiica матрицы подключаются к контроллеру 
TCON (Timing Controller), который монтирует- 
(я на верхней крышке корпуса. Два шлей- 

фа подключения используют две параллель- 
ные шины — шину данных с расчетом на 8 бит 
ишину адреса столбцов и строк. Шлейфы ин- 
терфейса TCON гибкие и ведут от самой мат- 
рицы к стеклянной подложке панели. По бо- 
кам матрицы предусмотрены платы с чипами 
драйверов. C драйверов на тонкопленочные 
транзисторы панели идут линии в количестве 
допустимого разрешения дисплея (если мо- 
нитор позволяет, например, выводить разре- 
шение 1280x1024, то число линий будет равно 
сумме - 2304). Производители матриц - это 
отдельная иноустрия. Матрицы продаются 
‘определенными компаниями конкретно изго- 
товителям монитора. Фирма получает метал- 
лические боксы с собранной матрицей, разъ- 
емами подключения питания, интерфейса и 
электроникой. Остается только соединить эти 
устройства с остальными элементами, и мо- 
нитор будет готов к работе. 


Интерфейсы подключения 

(егодня существует несколько способов ре- 
ализации подключения дисплея к системе. 
Ушедшие в историю (ВТ-мониторы оставили 
нам аналоговый D-Sub. Если говорить о тех- 
нологии передачи, то видеокарта преобразу- 
ет данные специального кадрового буфера 
из цифрового вида в аналоговый, а электро- 


ника монитора вынуждена выполнять обрат- 
ное аналогово-цифровое преобразование. 
Такой интерфейс первоначально был npeg- 
назначен оля моделей на электронно-луче- 
вых трубках. Сигнал передается построчно. 
Интересно, что изменением напряжения ре- 
гулировалась яркость. Этот подход был не- 
обхоцим для изменения интенсивности про- 
ецируемого луча. Конечно, такие абсолютно 
бесполезные действия качества изображе- 
ния не улучшают и требуют дополнительных 
энергетических затрат на свое исполнение. Та- 
ким образом, наиболее эцуфективным мето- 
‘дом подключения стоит считать DVI (Digital 
Video Interface) - цифровой интерфейс. Он 
был разработан объединением Digital Display 
Working Group. Формат передачи основан на 
структуре последовательной транспортировки 
данных от Silicon Image. Для реализации DVI 
необходим ТМО$-приемник со стороны дисп- 
nes. Де-факто существует три действитель- 
ных вида интерфейса ОМ. Наверняка пользо- 
ватели сталкивались с разным количеством 
ножек на разъемах. Так вот есть DVI-A, кото- 
рый допускает только аналоговую передачу, 
наиболее распространенный DVI-I с возмож- 
ностью работы в двух режимах (аналоговом 
ицифровом режиме, чтобы никого не оби- 
деть), а также DVI-D, который обеспечивает 
только цифровой режим. Многие производи- 
тели сегодня оснащают свои модели муль- 
тимедийным интерфейсом высокой четкос- 
TH HDMI (High Definition Multimedia Interface). 
В принципе, такой разъем обеспечивает цицу- 
ровое ОМ--соединение нескольких устройств. 
Основное различие межоу DVI и HDMI состо- 
ит в наличие системы защиты от копирования 
HDCP и возможности передачи многоканаль- 
ных цифровых аудиосигналов. Также доба- 
BAM, что инновационный интерфейс HDMI 
позволяет использовать монитор как модуль 
вывода изображения в высоком разрешении 
для мультимедийных проигрывателей и иг- 
ровых консолей. 


Словарь 


Люминофор - (от лат. lumen — свет и греч. phoros — несущий) — вещество способное преобразовывать поглоща- 
емую им энергию в световое излучение. 


ЭЛТ (вангл. варианте - CRT) - электронно-лучевая трубка. Электронно-лучевой прибор, который преобразует 
электрический сигнал световой. Используется в телевизорах прошлых поколений, компьютерных мониторах. 


LVDS (Low-voltage differential signaling Низковольтная оифференциальная передача сигналов) - Интерфейс, способ 
передачи электрических сигналов на высоких частотах. Используется в компьютерной индустрии ¢ 1994 года. 
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КОМПЬЮТЕРНЫЙ КОРПУС ANTEC P180 MINI 


МАЛЮТКА HA МИЛЛИОН 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ КОРПУС ANTEC P180 MINI 


КОМПАНИЯ ANTEC ЗАНИМАЕТСЯ ПРОИЗВОДСТВОМ КОМПЬЮТЕРНЫХ КОРПУСОВ УЖЕ HE ПЕРВЫЙ ГОД И ЗНАЕТ, ЧЕМ УДИВИТЬ ТРЕБОВАТЕЛЬНОГО ПОЛЬЗОВАТЕЛЯ. HE TAK ДАВНО МЫ 
РАССКАЗЫВАЛИ 0 МОДЕЛИ ANTEC Р182. ЭТО БЫЛО ДОСТАТОЧНО ИНТЕРЕСНОЕ РЕШЕНИЕ - КАК С ТЕХНОЛОГИЧЕСКОЙ, ТАКИ С ДИЗАЙНЕРСКОЙ ТОЧКИ ЗРЕНИЯ. МОДЕЛЬ ПОЛЬЗОВАЛАСЬ БОЛЬШОЙ 
ПОПУЛЯРНОСТЬЮ, И, РЕШИВ НЕ ОСТАНАВЛИВАТЬСЯ НА ДОСТИГНУТОМ, ANTEC ИЗГОТОВИЛА МЛАДШЕГО БРАТА ANTEC P182, А ИМЕННО ANTEC P180 MINI. МОДИФИКАЦИЯ ВЫПОЛНЕНА В ФОРМАТЕ 
MICRO ATX. УДАЛОСЬ ЛИ ПРОИЗВОДИТЕЛЮ СОХРАНИТЬ ВСЕ ДОСТОИНСТВА ПРЕДШЕСТВЕННИКА В СКРОМНЫХ ГАБАРИТАХ НОВИНКИ, НАМИ ПРЕДСТОИТ РАЗОБРАТЬСЯ. 


Рассматриваемый нами корпус поставляется в коробке черного цвета, как и все продук- 

ты серии Performance 1 от Antec. Кейс заботливо упакован производителем в поролоновые 
прокладки, но все-таки не помешает перед покупкой изучить его на предмет сколов и пов- 
реждений. Стенки корпуса обклеены защитными целлофановыми листами. Перед эксплу- 
атацией их желательно снять — таким образом, пользователь может насладиться эффект- 
ным внешним видом Antec P180 Mini, однако о дизайне поговорим чуть позже. В коробке 
нашлась небольшая картонная упаковка с сопроводительными материалами. Это хому- 

ты для стяжки шлейфов, набор необходимых при сборке системы винтов, планки для фик- 
сации винчестеров и приводов в отсеках, а также специальная панель для установки вне- 
шнего 3.5-дюймового устройства. Итак, чем же в первую очередь примечателен Antec Р180 


Mini. Корпус очень легкий — вес был уменьшен по сравнению с предшественником до 9.5 кг. 


В свое время дизайнеры Antec нашли интересный подход для оформления такого скучно- 
го на первый взгляд элемента системного блока, как сам корпус. Производитель не стал 
уделять внимание оформительским подходам и разнообразным деталям. Простое и вмес- 
те с тем интересное решение использовать зеркальные стенки было применено еще в про- 
шлой версии. Здесь оригинальный подход сохранен. Единственный минус таких панелей 
заключается в их слабой устойчивости к внешним воздействиям. На поверхности с легко- 
стью остаются пятна и царапины, так что пользователю придется постоянно протирать кейс 
и заботиться о его внешнем виде. Основные элементы корпуса изготовлены из стали хо- 
лодного проката толщиной 0.8 мм. Несмотря на столь невысокий параметр, стенки доста- 
точно толстые. Интересно, что в Antec Р181 возникали некоторые проблемы с дверцей на 
лицевой панели. При эксплуатации был риск повредить ее или даже сломать. В новой вер- 
сии производитель исправил этот недостаток. Теперь дверца легко открывается на 270 гра- 
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дусов. Жаль, что для того чтобы включить компьютер или перезагрузить с помощью клави- 
ши рестарта, приходится открывать крышку — с закрытой дверцей это сделать невозможно. 
Хотя все порты находятся в свободном доступе. На лицевую панель вынесена пара USB, 
разъем e-SATA и коннекторы для подключения наушников и микрофона. Большой пробле- 
мой для всех системных блоков является накопление пыли внутри корпуса. В свою очередь, 
Antec P180 Mini обладает двумя фильтрами для предотвращения попадания мелких час- 
тиц. Их нужно постоянно доставать и очищать, впрочем, это достаточно простая процедура. 
Сохранена двухкамерная структура внутри корпуса. Блок питания устанавливается в ниж- 
нюю часть. Такой подход позволяет избавиться от путаницы с проводами. Да и сами шлей- 
фы подключать к платам и приводам так гораздо легче. Несмотря на свои размеры, корпус 
позволяет разместить внутри достаточно производительную систему с габаритной системой 
охлаждения. Не получится лишь установить большую видеокарту — она просто He поместит- 
ся по длине. Внутрь можно установить до пяти жестких дисков, три оптических привода и 
один внешний FDD. Что касается шума, то структура стенок позволяет минимизировать этот 
фактор. Панели собраны в три слоя. Сначала идет алюминий, потом пластик и затем снова 
алюминий. Корзины для дисков выдвигаются подобно ящикам в комоде. Для начала нужно 
удалить крепежные винты, а потом потянуть за металлическое кольцо. Предустановленных 
вентиляторов всего два. Оба изготовлены компанией TriCool. Самый большой, 200-милли- 
метровый, расположен в верхней части корпуса. Второй, 120-миллиметровый, монтирован 
на задней стенке. С помощью переключателей на задней панели кейса можно регулировать 
скорость их вращения: от 400 до 800 оборотов для большого вентилятора и от 1200 оборо- 
тов до 2000 для нагнетателя на тыльной стороне. При максимальной скорости работы шум 
не превышает порога в 30 Ab. 


+ Надежная, продуманная конструкция для установки приводов. 

+ Удачная система охлаждения и гашения вибраций. 

- Особенности компактного корпуса не позволяют устанавливать габаритные видеокарты. 
- Стенки легко царапаются и пачкаются. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Формат корпуса: Mini Tower 

Поддерживаемый стандарт Micro ATX 

материнских плат: 

Количество внутренних отсеков: 5x 3.5” 

Количество внешних отсеков: 1x 3.5", 3x 5.25” 

Установленные вентиляторы: 1х120-миллиметровый (задняя панель), 2х 
200-миллиметровый (верхняя панель), 2X 
120-миллиметровых (опционально) 

Разъемы: 2x USB, 1x e-SATA, 2x Audio 

Блок питания: поставляется без БП 

Материал; сталь SECC с толщиной стенок 0.8 мм 

Размеры; 435x212x436 MM 


Bes ООВ 


ВЕРДИКТ 


По фавнению с предыдущей, более объемной версией, корпус Antec P180 Mini обладает собственными 
достоинствами, хотя не обошлось и без потерь. Например, отверстий, предназначенных оля вывода 
шлангов системы водяного охлаждения, на задней панели в текущей версии нет. Конечно, высокоп- 
роизводительную станцию оля геймерских утех в малютке He соберешь, но ведь не всем необходим 
ерверный шкаср оля сборки домашнего компьютера. В остальном остается только похвалить Antec 3a 
‘толь удачную реализацию и ждать более интересных решений. 


КОМПЬЮТЕРНЫЙ КОРПУС THERMALTAKE XASER VI MX VHSOOOBWS 


О Автор: 
Евгений Попов 
popov@gameland.ru 


КОМПЬЮТЕР 
VHSO00BWS 


ОПРАВЛАННАЯ АГРЕССИЯ 


И КОРПУС THERMALTAKE XASER VI МХ 


ТАКУЖ ПОЛУЧИЛОСЬ, ЧТО МЫ РЕШИЛИ РАССМОТРЕТЬ НЕЗАВИСИМО ДРУГ ОТ ДРУГА СОВЕРШЕННО РАЗНЫЕ ПО СТИЛЮ, ДИЗАЙНУ И ТЕХНОЛОГИЧЕСКОМУ ИСПОЛНЕНИЮ КОРПУСА. ЕСЛИ МОДЕЛЬ ОТ 
КОМПАНИИ ANTEC ПОНРАВИТСЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЯМ СПОКОЙНЫМ И РАССУДИТЕЛЬНЫМ, ТО ИСТИННЫЕ ГЕЙМЕР, КОТОРЫЕ НЕ ТЕРПЯТ КОМПРОМИССОВ, НАВЕРНЯКА ОЦЕНЯТ МОДЕЛЬ ОТ КОМПАНИИ 
THERMALTAKE. ЕСЛИ ЖИЗНЬ РАСКРАШЕНА В ЯРКИЕ ЦВЕТА, ЕСЛИ ДУША ПРОСИТ НОВЫХ ОЩУЩЕНИЙ, ТО THERMALTAKE XASER VI MX УН9ОООВ\М$ - ВЫБОР ИСТИННОГО ЦЕНИТЕЛЯ ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ. 


ЖЕЛЕЗОВВМИНИ-ТЕСТ 


Каждой субкультуре свойственны свои знаки отличия. Общество геймеров — такое же 
независимое объединение индивидуумов, как и любое другое. Свой сленг, свои увлече- 
ния, своя атрибутика, свой мир, куда доступ открывается не всем. Так же и серые офис- 
ные машины ничего общего не имеют с игровыми станциями. Это понимают и сотрудни- 
ки компании Thermaltake, которые постоянно изобретают и реализуют новые оболочки 
для настоящих компьютеров. Одной из последних моделей стал кейс под длинным на- 
званием Thermaltake Xaser VI Mx VH9OOOBWS. Серия VH9000 выполнена в формате 
Middle Tower и представлена четырьмя моделями. Корпуса предлагаются в серебристо- 
черном оформлении (\/Н90005\/$ и /Н9000$МА), либо в красно-черном (модификации 
VH9000BWS и VHSO00BNS). На большой коробке указаны все основные характеристики 
устройства. Кейс укутан в синтетическую ткань и облачен в два поролоновых защитных 
блока. В комплекте, помимо традиционного руководства пользователя с паспортными 
данными, поставляется набор пластиковых зажимов для безвинтовой фиксации приво- 
дов и винчестеров, специальная тряпочка для протирки и удаления загрязнений, плас- 
тиковые хомуты различного размера для стяжки кабелей, а также наклейка, свидетель- 
ствующая о том, что пользователь приобрел действительно качественный продукт от 
Thermaltake, а не подделку. В конструкции было использовано достаточно много пласти- 
ка, в первую очередь для оформления. Стоит признать, что результат выглядит действи- 
тельно стильно, а внешние элементы декора не создают эффекта перегруженности. Все 


+ Внешний вид. Наличие окошек на боковой панели. Подсветка. 

+ Безвинтовая система креплений. Достаточное количество отсеков для приводов. 
- Пластиковые ножки плохо гасят вибрации. 

- Всего один слот оля 3.5-дюймовых приводов. 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 

Формат корпуса: idi Tower 

Поддерживаемый стандарт ATX, Micro ATX 

материнских плат: 

Количество внутренних отсеков: Ay 3.5” 

Количество внешних отсеков: x 5.5”, 5x 5.25” 

Установленные вентиляторы: x 120-миллиметровый (задняя панель), 
х 120-миллиметровый (задняя панель) 


Разъемы: 2x USB, 1x e-SATA, 2x Audio 

Блок питания: поставляется без БП 

Материал: сталь SECC с толщиной стенок 0.8 мм 
Размеры; 520220520 мм 

Вес: 835 кг 

ВЕРДИКТ 


В заключение укажем вкратце основные особенности Thermaltake Xaser VI Mx VH9OQ0BWS. 

Из положительных качеств корпуса от компании Thermaltake, помимо шикарных внешних 
данных, надо отметить безвинтовую структуру креплений, качественную систему установки 
винчестеров, выводы оля трубок системы охлаждения и достаточное количество пространства 
для монтажа габаритной игровой системы. К недостаткам отнесем наличие только одного 
вывода для внешних 3.5-дюймовых приводов и маркую поверхность элементов корпуса, 
изготовленного из черного глянцевого пластика. 


так, как должно быть, и не более. Сочетание цветов, как красного с черным, так и черно- 
го с серебристым, подобрано очень гармонично — легкий налет агрессии с намеком на 
то, что внутри живет настоящий зверь, а не вялое существо. Производитель использовал 
во всех случаях синюю подсветку. Снабжены диодами как два 120-миллиметровых вен- 
тилятора на передней и задней стенках, так и декоративная накладка на верхней панели, 
как раз перед дополнительными портами. Их, кстати, вполне достаточно. К привычному 
набору из двух USB и аудиовыходов добавился еще и e-SATA. На боковой стенке предус- 
мотрена пара трапециевидных окон из стеклопластика. У этой панели есть удобная ручка 
для быстрого доступа к компонентам системы. Слоты вывода внешних 5.25-дюймовых 
устройств скрыты под дверцей на лицевой стороне. Всего здесь имеется семь ячеек. Над 
ними предусмотрен отсек для 3.5-дюймового привода — картридера или панели управ- 
ления. Клавиша рестарта очень маленькая и утоплена в пластик (нажать ее можно ли- 

бо скрепкой, либо другим продолговатым предметом), находится на верхней стенке, по- 
дальше от кнопки включения. Помимо эстетической функции, корпус выполняет задачи 
по защите и охлаждению дорогостоящих комплектующих. С этим инженеры Thermal take 
также справились на отлично. Например, в наборе есть пара ключей — корпус можно за- 
переть на замок со стороны боковой панели. Обращает на себя внимание система уста- 
новки жестких дисков. Для каждого предусмотрена отдельная ячейка. Винчестер задви- 
гается внутрь подобно кассете. 
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Остается вжать газ в пол и следить за тем, как от жара нового солнца все плавит- 
я в зеркале заднего вида... Чтобы поддержать баланс с предыдущим выпуском, 
а этот раз мы приглашаем вас прогуляться по дикой стороне. 

Картинка, открывающая рубрику - не скриншот из заставки какой-либо игры. 

Ее всего полгода назад пиксель за пикселем нарисовал срранцузский художник 

[109], используя только исходные цвета MS Paint Windows Vista. С оругими ра- 

ботами [thUg] вы можете познакомиться на WWW.pixeljoint.com/p/8537.htm или 


а thug-inc.deviantart.com. 


Eternal Darkness: Sanity’s Requiem 


ЖАНР: ACTION-ADVENTURE. HORROR 


ПЛАТФОРМА: GAMECUBE © РАЗРАБОТЧИК: SILICON KNIGHTS \) ИЗДАТЕЛЬ: NINTENDO 
До ухода под крыло Microsoft «Силиконовые Рыцари» стали широко известны 

в узких кругах двумя сильными играми для платформы GameCube. Одна из них — 
вышедший в 2004 году MGS: Twin Snakes, римейк знаменитой Metal Gear Solid, 
который всем, в общем, понравился. Другая, появившаяся ранее, — высокобюд- 
жетный эксперимент в жанре Survival horror по фамилии Eternal Darkness: Sanity’s 
Requiem. Сие бессмертное творение «Рыцарей», первоначально запланированное 
для выхода Ha Nintendo 64, подкупало ворохом особенностей. Мрачную историю 
«борьбы со вселенским злом» растянули аж на 2000 лет, отрядив для каждой 
эпохи своего персонажа. Игрок успевал побывать в шкуре двенадцати разных ге- 
роев: от римского легионера до солдата Первой Мировой. Согласно сценарию, 
далеко не каждый «избранный» справлялся со своей задачей, что только добав- 
ляло истории драматизма и способствовало пущему накалу страстей. У персо- 
нажей были собственные показатели здоровья, магии и душевного равновесия. 


ПбОВСТРАНА ИГРЫИ6(265) 


О девтор: 
Андрей Шилоносов 
Skaarjd@gameland.ru 


TOD BbIXOA: 2002 


«С первыми двумя все ясно... Но что еще за душевное равновесие?» - спроси- 

те вы. Особая зеленая полоса, отвечающая за вменяемость. «Съехавшие» персо- 
нажи видели несуществующих монстров, хватались за оружие без причины, пы- 
тались покончить с собой. На так называемую Sanity system for video дате в 2000 
году даже был выдан патент. 

Когда крыша вашего подопечного начнет тихо шуршать шифером, на экране ста- 
нут возникать все более странные вещи: может проползти муха или появится 
фальшивый экран перезагрузки. «Если вы посмотрите на игры по Лавкрафту или 
Call of Cthulhu, — говорит Денис Дьяк, продюсер и режиссер Eternal Darkness, — no 
их мифологии, если ты теряешь свой рассудок, то это очень плохо, и обычно 03- 
начает, что ты вот-вот умрешь. В Eternal Darkness все наоборот. Это по-настоя- 
щему весело. На фокусном тестировании мы обнаружили, что люди хотят схо- 
дить с ума». 
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Nuclear War 


ЖАНР: STRATEGY.TURN-BASEDS | ПЛАТФОРМЫ: AMIGA, IBM PC | РАЗРАБОТЧИК: NEW WORLD COMPUTING 
Во времена Холодной Войны было модно фантазировать на предмет 
того, как будет выглядеть непременно ядерная Третья Мировая. Весё- 
лые ребята из New World Computing в промежутке между очередными 
частями Might and Magic решили нам показать, что будет она фарсом 
по мотивам одноимённой настольной игры. 

Итак, имеются пять клочков земли, повторяющие реальные береговые 
линии. Имеются пять их правителей — одним из них станет игрок, а че- 
тырьмя другими — выбранные вами карикатуры на тогдашних мировых 
лидеров. Каждому из них выдают по пять городов с общим населением 
в сто миллионов... Поехали. 

На каждом ходу игрок выбирает, какое действие хочет совершить. 
Можно производить новое оружие; бить по вражьим странам волна- 
ми радиопропаганды, убеждающей их эмигрировать к вам; расставлять 
системы ПРО; заготовлять средства нанесения ядерных ударов (ракеты/ 
бомбардировщики) и, собственно, нажимать на Красную Кнопку. 

Но простота бывает обманчива. Производство почти случайно и спо- 
собно выдавать несовместимые ракеты и боеголовки. Пропаганда мо- 
жет возыметь обратный эффект, и политэмигранты потекут уже ОТ 
вас, протестуя против вашего режима. Ракеты не долетают до целей, 
бомбардировщики бомбят не те города, а иностранные учёные испыты- 
вают на вас супероружие под кодовым названием «КороваТех»... 
Дополняют картинку юмористичные иконки на карте мира, обознача- 
ющие те или иные события (чего стоит один только прилёт иноплане- 
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TAH...) и индикаторы населённости городов — хижина, палаточка, домик, 
пятиэтажка, небоскрёб, город будущего. Не отстаёт и бегущая строка 
внизу экрана, цинично комментирующая происходящее. 

Выпущенная для Амиги в 1989 году, игра два года спустя была издана и 
для IBM РС — стакой же графикой, но, увы, почти без озвучки и без за- 
ставки а-ля Dr. Strangelove. Её сумбурный игровой процесс затягивает, 
а случайные «неприятности» или «приятности», происходящие с игро- 
ками время от времени вместо выбранных атак, не позволяют ему стать 
однообразным. Прибытие инопланетян может оказаться и подарком в 
виде прибавки 30 миллионов жителей, а может кончиться и уничтоже- 
нием целого города. Если перегнуть палку, то вы очень быстро начнё- 
те сами депортировать инакомыслящих, отдавая своё население врагу 
задаром. Даже самая удачная ракетная атака может провалиться, если 
население города успеет попрятаться в бомбоубежища. И так далее. 
Сделав свой выбор в плане действий на очередной ход, мы наблюда- 
ем за тем, как прокручиваются события по ходам противника — Гор- 

би выводит на стартовую площадку очередную ракету, Премьер Сэтчер 
создаёт новое вооружение, у полковника Хаддафи экстремисты при- 
крутили к городу ракетный двигатель и улетели на нём на Луну. А ваш 
бомбардировщик чисто случайно падает на склад вооружения недавно 
нахамившего вам Инфиделя Кастро. БА-БАХ, вы лишаетесь бомбарди- 
ровщика, а он — города с сорокамиллионным населением. ОЙ. А побе- 
дитель, если выживет, получит мир. Или то, что от него останется. 


Системы защиты есть двух видов - ПРО и ПВО. Первая 
спасает от ракет, вторая — от бомбардировщиков. 
К о И i - = 


Flashback *”° 


Тема номера: Fallout 3 
Fallout, Fallout, кругом 
Fallout! В номере столько 
Fallout, что журнал чуть не 
‘ветится в темноте. 


Теманомера: Dungeon Siege Il 
(пешл no Grandia, новый 
Bomberman, Wipeout Pure - 
«Страна» вошла в носталь- 
гическую сразу. 


. 


+ all 
PRINCE OF РЕПА 


Tema Homepa: Prince of 
Persia: The Sands of Time 
Kynep: «Prince of Persia 
живее всех живых. 


Тема номера: Корсары 2 
Также номер запомнился 
обзорным материалом по 
(файтингам-2001: Virtua 
Fighter 4, Tekken 4 и Dead 
or Alive 3. 
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Duke Nukem 3D Beta (LameDuke) 


ГОД ВЫХОДА: 30 ДЕКАБРЯ 1994 (ДАТА КОМПИЛЯЦИИ; ОБНАРОДОВАНА 29 ЯНВАРЯ 1997) 


ЖАНР: ACTION.FIRST-PERSON ^^ ПЛАТФОРМА: IBM РС (DOS) ^^ РАЗРАБОТЧИК: 3D REALMS 
«Дюк Нюкем Три-Дэ» за 13 месяцев до официального выхода был вполне игра- 
белен. С полной озвучкой, массой гениальных технологических решений и воро- 
хом экзотических видеорежимов, включая поддержку красно-синих стереоочков 
и даже тогда ещё редкого в шутерах SVGA. Ну да, и конечно же неизбежной для 
такого билда массой глюков, музыкой, взятой из Rise of the Triad, и всего лишь 
пятью видами оружия и шестью - врагов. 

Казалось бы, чего можно ожидать от внутренней промежуточной версии игры, 
которую все мы излазили за последние двенадцать лет? А вот можно, и много. 

У пистолета есть лазерный прицел, правая рука Дюка, сжимающая шокер (ботинка 
тогда ещё не было), одета в байкерскую перчатку, а на держащей плазмаган (здесь 
есть плазмаган!) левой есть штрих-код (похожие мы лицезрели в старых деморо- 
ликах Duke Nukem Forever на лицах персонажей). Вместо инопланетян и свиней- 
мутантов — какие-то роботы и простые жители города, которые изначально игно- 
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pat u Дюка, и его врагов, а вступают в перестрелку, только если их задеть. 

Здесь уже есть вода и плавание под ней, камеры наблюдения, стёкла, которые 
можно бить, разрушение уровней и всё прочее, чем вам запомнилась конечная 
игра. Ну, кроме стриптизерш. А ещё здесь местами лучше графика. Нет, прав- 

да — тут есть, не поверите, отражения от воды (к сожалению, выносящие игру Ha- 
смерть при взгляде на них в 5\/бА-режиме). И огненный шлейф от джетпака. 

И четыре эпизода уровней (всего их там 29, хотя некоторые являются лишь заго- 
товками — в основном для уровней, вошедших в итоге в Plutonium Pak), которых 
нет в полной версии. Я ещё не говорил, что эту версию с 1997 года можно взять 
с сайта создателей бесплатно и вполне легально? Говорю: ftp://ftp.3drealms.com/ 
misc/lameduke.zip Попробуйте сами, и поймёте, что эта игра могла быть хитом за- 
долго до рождения — но лишь обработка напильником и исправление багов сде- 
лали из неё ту легенду, которой она является сегодня. 


Rock’n’Shaolin: Legend of the Seven Paladins 


ГОД ВЫХОДА: 1994 (ДАТА ПОСЛЕДНЕЙ ВЕРСИИ, КОММЕРЧЕСКИЙ ВЫХОД HE СОСТОЯЛСЯ) 


ЖАНР: ACTION.FIRST-PERSON Г” ПЛАТФОРМЫ: IBM PC Г РАЗРАБОТЧИК: АССЕНО 
Представьте себе, один обитатель современного Китая имел неосторожность 
провалиться в прошлое. Причём не абы как, а воплотившись в легендарного ге- 
роя, одного из семи, которым предстояло спасти мир от очередного нашествия 
сил Зла... 

Эта игра известна как «тот самый нелегальный слэшер Ha Build». Действительно, 
тайваньские разработчики лицензировали Build Engine, когда тот ещё был совсем 
молод (на тот момент Duke Nukem 30, прославивший этот движок, был описанной 
выше бетой, а Capstone ещё только собиралась выпускать основанный Ha нём же 
Witchaven), но так до конца за него и не расплатились. В результате игра стала до- 
ступна общественности лишь благодаря (!) деятельности китайских пиратов, кото- 
рые вынули её, почти законченную, из неизвестно каких загашников. 


Ww Ge 


Да, красивая музыка в соответствующей этнороковой стилистике (и, надо ска- 
зать, ничуть не уступающая той, что Ли Джексон написал для Shadow Warrior два 
года спустя) пытается настроить нас на нужный лад, но, несмотря на это (и за- 
ставку с обилием текста, малопонятного не знающим китайского), в глубине ду- 
ши Rock’n’Shaolin остаётся примитивно простой. Герои все одинаковые, оружие 
их различается лишь внешне (что-то чтобы рубить, что-то чтобы стрелять и что- 
то чтобы колдовать). Враги однообразные, уровни узкие и запутанные (и не в хо- 
рошем смысле этого слова, поверьте мне). Зато выбор героя и уровня сложности 
оформлен, как в первом Quake — коридорчиками на движке игры. 

В общем, ни рыба ни мясо; по большому счету, ценность этой игры в том, что да- 
же Кен Сильверман, создатель Build, узнав про её существование, очень удивился. 


Полезный журнал 
о ноутбуках, смартфонах, 
СР5-навигаторах 
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Готовясь к съемкам фильма «Птаха», Николас Кейдж 
потребовал, чтобы ему, как и его герою, вырвали два зу- 
ба без наркоза. На съемках фильма «Поцелуй вампира», 
где актер сыграл сумасшедшего журналиста, он съел пе- 
ред камерой живого таракана. 

Кейдж вживается в роль на 150%. Поэтому, если чест- 
но, страшно подумать, сколько людей он убил, готовясь 
к роли суперкиллера из фильма «Опасный Бангкок». 
Впрочем, может быть, он все же решил не работать над 
этой ролью так же вдумчиво, как над другими. Ведь как 
бы он ни выкладывался, роли жестких экшн-героев — 
это не совсем его амплуа. В Кейдже нет ни грамма бру- 
тальности, потому герои его глубоки и интеллигентны, 
но это не совсем то, что нужно для боевика. 

Впрочем, он как-то выкручивался до сих пор — выкрутит- 
ся и в этот раз. Тем более что драматический элемент 

в этом фильме достаточно силен, чтобы Николасу было, 
где проявить свой актерский талант. В «Опасном Банг- 
коке» разыгрывается, как начинает казаться после про- 
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«ОПАСНЫЙ БАНГКОК» 


В КИНОТЕАТРАХ РОССИИ С 4 СЕНТЯБРЯ 


ЖАНР: БОЕВИК\ТРИЛЛЕР 
ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: BANGKOK DANGEROUS 
РЕЖИССЕР: ОКСИД ПЭНГ ЧУН, ДЭННИ ПЭНГ 
ВРОЛЯХ: НИКОЛАС КЕЙДЖ, ДЖЕЙМС УИТ, ЧАРЛИ ЕНГ, ШОН ДЕЛАНИ 
ПРОИЗВОДСТВО: CWA 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: 96 МИНУТ 


смотра дюжины «киллерских» фильмов, стандартная 
для наемных убийц ситуация. Опытный киллер, маши- 
на убийства, лишенная всех человеческих чувств, бе- 
рет к себе в напарники (в других вариантах — спасает от 
смерти или должен убить) молодого парня (чаще — де- 
вушку или девочку). Этот-то парень и возвращает убий- 


цу к жизни, пробуждая в нем человека. Собственно, Кей- 


джу и надлежит это сделать, параллельно отстреливая 
самых надоедливых и непонятливых из врагов. 
Таким образом, Николасу есть где показать весь свой 


потенциал драматического актера и наконец-то доказать 


зрителю, что он на многое способен и как экшн-герой. 
Ау зрителя есть возможность посмотреть на все это 

и заодно познакомиться с классикой азиатского кине- 
матографа. На этот раз Голливуд делает римейк на тай- 
ский боевик десятилетней давности. Юмора в ситуацию 
добавляет то, что римейк будут делать те же братья-ре- 
жиссеры, что снимали оригинальный фильм. Видимо, 
неазиатскому зрителю нужны знакомые фамилии в тит- 


НИКОЛАС КЕЙДЖ 

ФИЛЬМОГРАФИЯ: «СКАЛА», «ТНАТЬ ЗА 60 
СЕКУНД», «БЕЗ ЛИЦА», «ПЛЕТЕНЫЙ ЧЕЛОВЕК», 
«ГОРОД АНГЕЛОВ», «СОКРОВИЩА НАЦИИ», 
«СЕМЬЯНИН, «ПРИЗРАЧНЫЙ ГОНЩИК» 


Николас Кейдж (настоящее 
имя Николас Ким Коппола) — 
родился 7 января 1964 г. 

в калифорнийском городе 
Лонг Бич. Вся его семья бы- 
ла тесно связана с шоу-биз- 
несом. Актеры, композито- 
ры, ученые, танцовщицы и, 
естественно, знаменитейший 
дядя Николаса Кейджа — режиссер Фрэнсис Форд Коппола. 
Интерес к сценическим выступлениям появился у Никола- 
са еще в школе в Беверли-Хиллз, где он был одним из са- 
мых одаренных учеников класса драмы. Став старше, Ни- 
колас часто проводил каникулы в Американском театре 

в Сан-Франциско. А когда ему исполнилось 17 лет, бросил 
школу и, сдав выпускные экзамены экстерном, отправился 
в Голливуд. В 1981 году состоялся его теледебют — фильм 
«Лучшие времена». Затем последовали небольшие роли на 
киноэкране, не принесшие, впрочем, актеру заметного ус- 
пеха. Карьера Кейджа резко пошла на взлет после филь- 
ма «Девушка из долины», вышедшего в 1983 году. Однако, 
чтобы не зависеть от фамилии дяди, он берет себе псев- 
доним Кейдж. Кстати, именно тогда начинается его тесное 
сотрудничество с Фрэнсисом Фордом Копполой, которое 
продолжается до того момента, пока знаменитый режис- 
сер не разочаровывается в актерских способностях племян- 
ника. Полное и безоговорочное признание пришло к актеру 
лишь после того, как он в 1995 году получил своего пер- 
вого Оскара как «Лучший актер года» за фильм «Покидая 
Лас-Вегас». 


рах, и Николас Кейдж привлекает этого зрителя куда 
больше, чем какой-нибудь Пасараварин Тимкуль. Впро- 
чем, какая разница, что толкнуло режиссеров на этот 
шаг: жажда денег или желание еще раз рассказать лю- 
бимую историю. Главное, что с 40-миллионным бюдже- 
том гениальные азиаты-визуализаторы, один из кото- 
рых всю жизнь проработал колористом на телестудии, 

а второй занимался монтажом фильмов, создадут такую 
картину, что и не вспомнишь про необходимость сюже- 
та и интриги. Уж если в процессе просмотра оригинала 
постепенно перестаешь обращать внимание на баналь- 
ность сюжета, провалы сценария, логические несосты- 
ковки и так далее, то что будет, когда в руках братьев 
будет Николас Кейдж и 40 миллионов долларов? Яс- 

но одно — плохого фильма у братьев Пэнгов получиться 
просто не может. Единственное, чего «Опасному Бангко- 
ку» действительно не хватает, так это хорошего стилис- 
та. Чтобы он посмотрел на Кейджа, сказал бы: «Что это 
за ужас?» — и подстриг бы его по-нормальному. 


Старые хиты в TOM или ином виде возвращаются в нево- 
образимых количествах на большой экран. Вот и древние, 
еще 1975 года выпуска, «Смертельные гонки 2000» с Силь- 
вестром Сталлоне в главной роли, самый недооценен- 

ный, пожалуй, боевик того времени, обретает второе дыха- 
ние. Только теперь спецэффекты на пару порядков лучше, 
сюжет упрощен до невозможности, а вместо Сталлоне — 
Джейсон Стэтхем. 

Правда, суть истории, осталась все та же. «Смертельные 
гонки» не превратишь во что-нибудь другое — что с ними ни 
делай, они все равно останутся гонками и будут смертель- 
но опасны. Вот только Стэтхему повезло куда больше, чем 
Сталлоне. Джейсону гораздо чаще приходилось играть во- 
дителей — и Yes Челиос из «Адреналина», и Красавчик Роб 
из «Ограбления по-итальянски», и Фрэнк Мартин из «Пе- 
ревозчика» водили машину так, будто родились за рулем. 
Поэтому и в «Смертельной гонке» Стэтхему будет намно- 

го уютнее, чем его предшественнику. Впрочем, и на земле 
Джейсон чувствует себя более чем комфортно. Несмотря на 
то что сложением он не уступает Слаю, дерется Джейсон на 
порядок красивее, разнообразней и грациозней своего стар- 
шего товарища. 

Собственно, в связи с разноплановостью Джейсона Стэт- 
хема и возникает вопрос о том, что перетянет на себя эк- 
ранное время — гонки или «обычный экшн» с мордобоем 


«(СМЕРТЕЛЬНАЯ ГОНКА» 


В КИНОТЕАТРАХ РОССИИ С 11 СЕНТЯБРЯ 


ЖАНР: ФАНТАСТИКА\БОЕВИК\ТРИЛЛЕР. 
ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: DEATH RACE 
РЕЖИССЕР: ПОЛВ.С. АНДЕРСОН 
ВРОЛЯХ: ДЖЕЙСОН СТЭТХЕМ, ЙЕН МАКШЕЙН, ДЖОАН АЛЛЕН, ТАЙРИЗ ГИБСОН 
ПРОИЗВОДСТВО: (ША 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: НЕОБЪЯВЛЕНА 


и взрывами. Если исходить из названия фильма и сюжета 
его первоисточника — гонки на старых добрых масклкарах, 
увешанных всевозможными приспособлениями от дрели до 
огнемета, должны занимать если не все время фильма, то, 
по крайней мере, добрые три четверти. 

Но на месте режиссера было бы глупо разбрасываться та- 
кой экшн-фактурой, как у Стэтхема. Не отрицая того, что он 
хороший актер (доказательство тому — любой фильм Гая 
Ричи), скажем, что если Стэтхем за фильм никого как сле- 
дует не побил — полтора часа потеряно зря. Впрочем, глядя 
на послужной список режиссера — Пола В. С. Андерсона — 
почти сплошь состоящий из экшнов, верится исключитель- 
но в самое лучшее. 

К мелким бонусам можно отнести постапокалиптический 
мир, в котором происходят события фильма. При долж- 
ном обращении все эти обломки нашей повседневной жиз- 
ни складываются в потрясающие пейзажи, а уж каких го- 
ночных трасс можно наворотить в подобной обстановке... 
Проще подсчитать, сколько машин разобьют каскадеры, 
снимая гонку на обвешанных огнеметами тачках или на ог- 
ромной фуре. Плюс тюремная эстетика, шоу на выживание, 
как в «Бегущем человеке», подставы, измены и гонщик по 
имени Франкенштейн. Эти мелочи создают хороший гарнир 
к прекрасному первому блюду. Впрочем, и без гарнира это 
блюдо выглядело более чем аппетитно. 


ПОЛВ.С. АНДЕРСОН 


ФИЛЬМОГРАФИЯ: «ШОППИНГ», «СМЕРТЕЛЬНАЯ БИТВА», 
«ОБИТЕЛЬ ЗЛА», «КАСТЛВАНИЯ», «ЧУЖОЙ ПРОТИВ ХИЩНИКА» 


Пол Андерсон родился 4 марта 1965 
года в Ньюкасле, в Великобритании. 
Его первый фильм «Шопинг» с мо- 
лодым и неизвестным тогда Джа- 
дом Лоу вышел в 1994 году и собрал 
весьма неплохие отзывы публики и критиков. И в 1995 го- 
ду ему доверили снимать экранизацию компьютерной иг- 
ры Mortal Kombat — фильм «Смертельная битва». Фильм 
заработал в прокате более 120 миллионов долларов, но 
следующие проекты режиссера — «Солдат» и «Сквозь го- 
ризонт» — не повторили успеха «Смертельной битвы». 
Однако в 2002 г. Пол Андерсон написал сценарий и снял 
фильм «Обитель зла» по одноименной компьютерной иг- 
ре, который при бюджете в 32 миллиона долларов принес 
более 100 миллионов прибыли. Потом он свел в одном 
фильме двух самых знаменитых монстров современнос- 
ти Чужого и Хищника в фильме с соответствующим на- 
званием — «Чужой против Хищника». Где-то в перерывах 
между съемками он, чтобы его не путали с американским 
режиссёром Полом Томасом Андерсоном, добавил к фа- 
милии инициалы — Пол В. С. Андерсон. А после «Обители 
зла» начал встречаться и жить вместе с Милой Иовович, 
с которой они сейчас растят малыша. 


my) 


0 второй части «Железного человека» известно толь- 

ко то, что она обязательно будет, и то, что главную роль 

в ней будет по-прежнему играть Роберт Дауни-мл. Вся ос- 
тальная информация — слухи и домыслы. Даже с режис- 
сером первой части Джоном Фавро окончательного дого- 
вора еще не заключено! В то же время недавно появилась 
информация, что студия Marvel назначила сценаристом 
сиквела актера и режиссера Джастина Теру. Зрителю он 
знаком по роли Тимоти в «Американском психопате» или 
Адама в «Малхолланд Драйв». В режиссуре он впервые 
опробовал себя в прошлом году, когда его дебют «Пос- 
вящение» собрал несколько лестных отзывов у кинокри- 
тиков. А вот первым сценарным опытом станут «Солдаты 
неудачи», выходящие в середине августа. Видимо, вы- 
брать Теру студии посоветовал сам Роберт Дауни-мл., ко- 
торый снялся в этом фильме в одной из главных ролей. 


Студия Universal уже готовится к началу съемок сиквела 
боевика «Особо опасен». В работе над ним совершенно 
точно будут участвовать режиссер Тимур Бекмамбетов, 
сценаристы Майкл Брандт и Дерек Хаас, актер Джеймс 
МакЭвой и продюсер Марк Платт. Сценаристы уже рабо- 
тают над сюжетом продолжения и всеми силами пытают- 
ся вернуть в фильм героиню Анджелины Джоли. Впро- 
чем, с ней или без нее вторая часть увидит свет в 2010 
году. Кстати, сотрудничество Бекмамбетова и Плата на 
«Особо опасен-2» не закончится. У них в планах еще, как 
минимум, один фильм — экранизация фантастического 
графического романа Кристиана Госсетта The Red Star. 
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Роланд Эммерих собирается снова разрушить мир. 
В основу сюжета нового фильма режиссера лягут 
предсказания индейцев майя, а точнее их пророчества 


«ЭДВАРД РУКИ-НОЖНИЦЫ» 


OZON.RU о конце света, который наступит 21 декабря 2012 го- 
да. Создатели ленты обещают землетрясения, навод- 
нения, извержения вулканов и исчезновение с лица 
Земли любой жизни. Почти все актеры на главные ро- 

ЖАНР: ФЭНТЕИ\КОМЕДИЯ\ ДРАМА ли уже подобраны — недавно к Джону Кьюсаку, Дэн- 
РЕЖИССЕР: ТИМБЕРТОН ни Гловеру и Аманде Пит присоединился Вуди Харрел- 
В РОЛЯХ: ДЖОННИ ДЕПП, ВАЙНОНА РАЙДЕР, ДЖОН MAKHOXTOH сон. Он будет играть современный вариант Кассандры, 
ПРОИЗВОДСТВО: CWA предсказательницы, которой никто He верил. O ролях 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: 100 MHHYT остальных звезд пока никаких точных сведений нет. 
ФОРМАТ ИЗОБРАЖЕНИЯ: WIDESCREEN 2.35:1 

ФОРМАТ ЗВУКА: РУССКИЙ DOLBY DIGITAL 5.1, АНГЛИЙСКИЙ DOLBY DIGITAL 2.0, РУССКИЙ DTS SURROUND 

СУБТИТРЫ: РУССКИЙ / АНГЛИЙСКИЙ / УКРАИНСКИЙ Братья Вайнштей- 


ны объявили о том, 
что хотят снять чет- 
вертый «Крик». Та- 
кое желание у них 
появилось после то- 
го, как The Weinstein 
Сотрапу удалось за- 
ключить контракт 

с каналом Showtime 
на эксклюзивный 
показ фильмов ком- 
пании в течение се- 
ми лет. Правда, 
кроме порядково- 

го номера, о филь- 
ме пока не извест- 
но ничего — нет ни 
слова о том, кто бу- 
дет снимать фильм, подключится ли к работе сам Уэс 


Если Джонни Депп снимается в фильме, режиссер кото- 
рого — Тим Бертон, можно со стропроцентной увереннос- 
тью сказать, что кино выйдет великолепным. А началось 
сотрудничество гениальных актера и режиссера имен- 

HO C «Эдварда руки-ножницы». «Сонная лощина», «Чарли 

и шоколадная фабрика» — все это было потом, а фундамент 
для дальнейшей дружбы и работы Деппа и Бертона подго- 
товил Эдвард — чудовище с трудной судьбой и сложным ха- 
рактером, один из самых лиричных монстров, созданных 
кинематографом. Эдвард стал эталоном и для Деппа как ак- 


тера, появляясь во многих его последующих ролях (от Вил- 
ли Вонка до Джека Воробья), и для Бертона как режиссера. 
Бертон, начав с «Эдварда руки-ножницы», продолжает до 
сих пор использовать один, в сущности, прием — превращая 
с помощью эксцентричных героев, готической атмосферы 
и визуального сюрреализма банальные истории о судьбе, 
смерти, справедливости в уникальные произведения искус- 
ства. Впервые все эти приемы были отработаны именно на 
этой сказке о несчастном монстре, который виноват лишь 

в TOM, ЧТО OH не такой, как все. 


Ble Gf ГВ See 


«(СЕКРЕТНЫЕ МАТЕРИАЛЫ: 
БОРЬБА ЗА БУДУЩЕЕ» 


OZON.RU Крэйвен, увидим мы в главной роли Hus Кэмпбелл? 
Но зато TWC объявили, что хотят не просто снять про- 

ЖАНР: УЖАСЫ\ФАНТАСТИКА\ТРИЛЛЕР\ ДЕТЕКТИВ должение, а перезапустить серию, поэтому возмож- 
РЕЖИССЕР: POB BOYMAH ны и пятая, и шестая части. Но все это будет лишь 
В РОЛЯХ: ДЭВИД ДУХОВНЫ, ДЖИЛЛИАН АНДЕРСОН, ДЖОН НЕВИЛЛ, УИЛЬЯМ B. ДЭВИС в том случае, если дела у компании наладятся, пос- 
ПРОИЗВОДСТВО: CWA, КАНАДА кольку неудачный прокат «Грайндхауса» здорово под- 
ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: МИНУТУ косил продюсеров. Впрочем, они все равно продол- 
ФОРМАТ ИЗОБРАЖЕНИЯ: WIDESCREEN 2.35:1 жают сотрудничество с Тарантино. И продюсировать 
ФОРМАТ ЗВУКА: РУССКИЙ DOLBY DIGITAL 5.1, АНГЛИЙСКИЙ DOLBY DIGITAL 5.1, РУССКИЙ DTS SURROUND его новый фильм «Бесчестные ублюдки» будут имен- 
СУБТИТРЫ: РУССКИЙ / АНГЛИЙСКИЙ / УКРАИНСКИЙ но Вайнштейны. 


Однажды сериалу «Секретные материалы» стало тесно на совсем немножко инопланетян — «большой» экран, видимо, 


телевидении, и было принято решение снять полнометраж- 
ный фильм. Получившиеся в итоге «Секретные материалы: 
Борьба за будущее» — это еще одна возможность увидеться 
с любимыми героями, выросшая до двух часов чистого вре- 
мени и с бюджетом в $65 млн. Никаких серьезных отличий 
между приключениями агентов Скалли и Малдера на теле- 

BUSMOHHOM ИЛИ «большом» экранах не было — сериал кто- 

му времени вплотную подобрался к кинематографическому 


не сочли подходящей ареной для «мутантской» или «вам- 
пирской» сторон сериала. Но самая главная загадка пол- 
нометражных «Секретных материалов» — не сюжетная ин- 
трига, не любовная линия Малдер-Скалли, не получившая, 
кстати, должного развития, а то, зачем вообще был снят 
этот фильм. Попытка срубить побольше денег с фанатов 
сериала? Или создатели действительно думали, что одним 
фильмом могут сказать больше, чем тремя десятками се- 


Компания Bethesda Softworks, в честь долгожданно- 
го релиза игры Fallout 3, собирается организовать 
небольшой настоящий кинофестиваль. Называть- 

ся он будет «Постапокалиптический кинофестиваль» 
и пройдет в августе, в американском городе Санта- 
Моника. Для участия отобрано шесть картин, которые, 
по мнению жюри, наиболее удачным образом изо- 
бражают разные варианты жизни людей после гло- 


бальной катастрофы. Фестиваль откроется 22 авгус- 
та в 19.00 мультфильмом Ральфа Бакши 1977 г. «Вол- 
шебники». Далее будут показаны Damnation Alley по 
сценарию Роджера Желязны, «Парень и его соба- 

ка» с Доном Джонсоном, «Последний человек на Зем- 
ле» с Винсентом Прайсом по книге Ричарда Мэтисона, 
другая интерпретация этого же произведения — «Чело- 


качеству. Всемирный заговор, бактериологическое оружиеи — рий, которые могли бы снять на потраченные деньги? 


== ИГРА 


OZON.RU век Омега» с Чарлтоном Хестоном, а завершится это 
небольшое мероприятие 23 августа в 07.00 показом 
картины Терри Гиллиама «12 обезьян». 

«Фестиваль постапокалиптического кино имени 

ЖАНР: КОМЕДИЯ Fallout» пройдёт под патронатом Американской Сине- 
РЕЖИССЕР: АЛЕКСАНДР РОГОЖКИН матеки и журнала Geek Monthly. 

В РОЛЯХ: АЛЕКСЕЙ БУЛДАКОВ, ЮРИЙ СТЕПАНОВ, ДАНИИЛ СТРАХОВ 

ПРОИЗВОДСТВО: POCCHA 

ПРОДОЛЖИТЕЛЬНОСТЬ: 90 МИНУТ 

ФОРМАТ ИЗОБРАЖЕНИЯ: 169 

ФОРМАТ ЗВУКА: РУССКИЙ DOLBY DIGITAL 5.11 

СУБТИТРЫ: ОТСУТСТВУЮТ 


«Игра» - это едва ли не пророческий фильм. Если на 
момент его съемок слоган «Россия — чемпион мира по 
футболу» звучал абсурдно и смешно, то теперь, пос- 

ле Чемпионата Европы, он стал куда жизненнее. Впро- 
чем, все это неважно, потому что футбола в фильме, 

в общем-то, и нет. Есть много людей, кое-как связан- 
ных друг с другом подготовкой российской команды 

к финалу, но никакого цельного сюжета, затрагивающе- 
го если не всех действующих лиц, то хотя бы большинс- 
TBO из них, не имеется. Да и шутки героя, которого 30- 
вут МэДэЗвонов (фамилия — Звонов, инициалы - М. Д.), 


мешают адекватному восприятию социального мэссид- 
жа, заложенного в фильм режиссером Рогожкиным, 
Российским Футбольным союзом и прочими организа- 
циями. Однако стоит признать — играют актеры хорошо, 
а Юрий Степанов (МэДэЗвонов) так и вовсе прекрасен. 
Но в целом фильм, который вполне мог бы стать «Осо- 
бенностями национального футбола», вызывает какое- 
то необъяснимое разочарование. И если до недавного 
времени Рогожкин мог бы отмазаться: «какой футбол, 
такой и фильм», то после уже упомянутого Чемпионата 
Европы эта отмазка уже не работает. 
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Bookshelf 


БЭНК 


АН Pea rare БЕСТСЕЛЛЕР: array С И 


ШАГИ ПО СТЕКЛУ 


ЮНБЭНКС 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: 


Ч то такое магический реализм по-рус- 
ски? Это, грубо говоря, литерату- 
ра, в которой элемент фантастического, 
небывалого, привносится в наш обы- 
денный мир. Например, когда на ули- 
цах Москвы объявляется сам Сатана со 
своей свитой. Или когда многоквартир- 
ный петербургский дом вдруг за одну 
ночь переносится в другой конец горо- 
да. Или когда к немолодому любителю 
фантастики приезжает покойный Гер- 
берт Уэллс... 

Роман Иэна Бэнкса «Шаги по стеклу» 
дает не исчерпывающее, но достаточно 
полное представление о том, каким ви- 
ДЯТ «магический реализм» жители ту- 
манного Альбиона. Фантастическое 
происходит в «Шагах по стеклу» не на 
внешнем плане, а на внутреннем, в не- 
драх подсознания героев. Бред, виде- 
ния, кошмары персонажей властно втор- 
гаются в их жизнь, не обретая, однако, 
материальной оболочки. На мой взгляд, 
такой подход ограничивает возможнос- 
ти писателя, делает его тексты более 
предсказуемыми, сокращает количест- 
во возможных сюжетных комбинаций. 
Не удивительно, что Иен Бэнкс, автор 
безусловно талантливый и чуткий, ощу- 
щает себя неуютно в узких рамках это- 
го формата. 

Не удовлетворившись лаврами одно- 

го из лидеров «нового британского ро- 
мана», он сумел достичь высот и в на- 
учной фантастике, где прославился 

как создатель цикла интеллектуальных 
«космических опер» о Культуре (рома- 


МИСТИКА, ФИЛОСОФИЯ 
ЭКСМО, ДОМИНО 


ны «Вспомни о Флебе», «Эксцессия», 
«Взгляд с наветренной стороны» и др.) 
Если верить тем, кто читал эти книги в 
оригинале, написаны они ничуть не ху- 
же, чем «мэйнстримовские» тексты Бэн- 
кса. Вот уж где можно материализовать 
любую фантазию и сделать ее неотьем- 
лемой частью сюжета! 

Это та книга, которую можно читать 

и перечитывать, находя каждый раз но- 
вое. Это роман-игра, роман-загадка, ро- 
ман-лабиринт. Он необыкновенно при- 
чудлив и ни на что не похож. Безумно 
цепляет архитектура: три параллель- 
ных плана, с разным течением времени, 
с разным количеством героев, с разной 
направленностью, разного формата. Это 
одна из самых интересных структур, ко- 
торые когда-либо приходилось видеть 
в произведениях. При этом постоян- 

но возникает ощущение что «вот-вот ты 
что-то уловишь, вот-вот все поймешь». 
Как будто пытаешься рассмотреть свое 
отражение в воде через зеркало, при 
этом зеркало кривое, а на воде рябь. 
Любителям истинно «интеллектуальной» 
литературы читать надо обязательно! 
Те, кто до этого уже что-то читал Иэ- 

на Бэнкса, должны иметь в виду, что 
этот писатель отличается тем, что каж- 
дая его книга имеет собственный язык 
(неизменно хороший), собственный 
стиль (всегда оригинальный), собствен- 
ный жанр... Так что ориентироваться на 
предыдущие прочитанные вещи не на- 
до. «Шаги по стеклу» уникальны и не- 
повторимы. 


санаев 
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ПОХОРОНИТЕ МЕНЯ ЗА ПЛИНТУСОМ 


ПАВЕЛ САНАЕВ 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬСТВО: 


Ч тение книги Санаева «Похорони- 

те меня за плинтусом» — отличный 
способ понять, насколько (в массе) рус- 
ская современная проза отличается от 
зарубежной. Через год после журналь- 
ной публикации этой автобиографичес- 
кой повести вышла «Толстая тетрадь» 
Аготы Кристоф. Параллели между эти- 
ми двумя произведениями неизбежны. 
Правда, то, что у Кристоф является од- 
ной из составляющих сюжета — невоз- 
можная бабушка, жестокая и любящая 
одновременно, сквернословящая и боль- 
ше напоминающая ведьму из сказки, где 
внукам уготована роль Ганса с Гретель 
или Жихарки, —у Санаева и есть единс- 
твенный сюжет. 

Никогда не поздно иметь несчастное 
детство! Что может быть приятнее сма- 
кования своих детских несчастий? Что 
может быть увлекательнее воспомина- 
ний о том, как тебе не давали, не поку- 
пали, не разрешали? Ты был такой хоро- 
ший, честный и трепетный, а ОНИ были 
злыми гадами. Обидчиками. Тиранами. 
Главное, не забывать о юморе — хотя бы 
в малых дозах. Но Павел Санаев о нем 

и не забывает. Хотя не перебарщивает — 
как-никак, до сих пор не зажило, иначе 
разве написал бы такое? 

Мальчик растет у бабушки с дедушкой, 
бабушка — монстр в человеческом об- 
личии со сломанной жизнью, дедушка — 
придавленный каблуком монстра артист. 
Где-то у мальчика есть мама, но маме 
мальчика не отдают. Семейные драмы, 
бытовые конфликты, ругань «нон- 


ДРАМА 
АСТРЕЛЬ, АСТ, ХРАНИТЕЛЬ 


стоп» — всё более чем автобиографич- 
но, о чем легко догадаться по концент- 
рации эмоций. Колорита добавляет то 
обстоятельство, что реальный отчим 
мальчика, эдакий карлик-кровопийца, 
из-за которого накал страстей достигает 
точки кипения, — Ролан Быков. 

«— Ну, сволочь, сейчас будет тебе, — го- 
ворила бабушка под дверью маминой 
квартиры. — Отец за топором пошёл, сей- 
час дверь будем ломать. Выломаем, я те- 
бе этим же топором голову раскрою! От- 
крой лучше сама по-хорошему! По суду 
ребёнка отдашь, если так не хочешь. Что 
молчишь? Я знаю, что слышишь меня. 
Я в суд не буду обращаться. Я тебе хуже 
сделаю. Мои проклятья страшные, ни- 
чего, кроме несчастий, не увидишь, ес- 
ли прокляну. Бог видел, как ты со мной 
обошлась, он даст этому свершиться. На 
коленях потом приползешь прощенья 
молить, поздно будет. — Бабушка прижа- 
лась губами к замочной скважине. — OT- 
крой дверь, сволочь, или прокляну про- 
клятьем страшным». 

Подробности частной жизни «винова- 
ты» в том, что вскоре ты уже начина- 
ешь воспринимать этот рассказ как поп 
fiction. Даже прием «наивного текста», 
восходящий к Фолкнеру и Саше Соко- 
лову, не действует, не помогает воспри- 
нимать текст только как художественное 
произведение. Увы, с современной рус- 
ской прозой, даже не автобиографичес- 
кой, это часто случается. Такие уж они, 
русские писатели, — почти через одного 
физиологи. 


ТРАНА ИГР 
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ывает так, что среди HOBO- 
го аниме появляется сериал, 
уже по самому началу кото- 
рого ясно: впереди — гранди- 
озный успех. В этом сезоне наша лю- 
бовь с первого взгляда досталась Soul 
Eater, а в октябре 2003-го мы с таким же 
восхищением смотрели пилотные серии 
«Стального алхимика» (в девичестве — 
Fullmetal Alchemist). Вообще, если вду- 
маться, между этими двумя сериалами 
довольно много общего. «Стальной ал- 
химик» также основан на манге из жур- 
нала Shonen Gangan и был экранизиро- 
ван на широко известной студии BONES 
при продюсировании компании Square 
Enix. Участие этих двух компаний стало 
своеобразным знаком качества для ани- 
ме, «Стальной алхимик» был и остается 
одним из самых кассовых, дорогих и ка- 
чественных сериалов индустрии. 0 том, 
насколько он замечателен, мы уже рас- 
сказывали в марте 2005 года, но сегод- 
ня у нас есть особенный повод вернуться 
к теме: первый DVD официального рос- 
сийского издания «Стального алхимика» 
опубликован компанией «Мега-Аниме», 
поступил в продажу и доступен в боль- 
шинстве уважающих себя магазинов. 
Надо быть человеком или очень моло- 
дым, или совершенно далеким от ани- 
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ме, чтобы ничего не знать об «Алхими- 
ке». Телетрансляция прошла в 2003-2004 
годах с большой помпой, в 2005-м состо- 
ялась премьера полнометражного филь- 
ма, манга выходит до сих пор и не дума- 
ет заканчиваться, Square Enix выпустила 
три видеоигры для PlayStation 2, еще од- 
ну опубликовал Bandai, и даже амери- 
канцы в прошлом и позапрошлом году 
подготовили для Nintendo DS аж два про- 
екта: Fullmetal Alchemist: Dual Sympathy 

и Fullmetal Alchemist: Trading Card Game. 
Если вы все-таки не в курсе, TO сери- 

ал показывает нам историю братьев-ал- 
химиков Эдварда (старший, коротыш- 

ка и блондинчик) и Альфонса (младший, 
огромный шагающий доспех), которые 

в детстве сделали очень большую глу- 
пость с трагическими последствиями, 

а теперь странствуют по миру в надеж- 
де отыскать философский камень, ко- 
торый поможет исправить содеянное. 
Поиски приводят к большим неприят- 
ностям, и братья оказываются втянуты 

в конфликт сразу между несколькими 
группировками, а их действия заметно 
влияют на судьбу всего вымышленного 
мира. Надо сказать, что телесериал хра- 
нит верность манге где-то до тридцатого 
эпизода, а потом закладывает крутой сю- 
жетный вираж и следует своей дорогой. 


igor.sonin@gameland.ru 


Ha самом деле, младший брат Альфонс - вовсе не качок в gocnexe, a 


обычный подросток. Но это совсем другая история. VE и 


Шпионская фотография со съемочной площадки «Стального алхимика». 


Ч 


Яркие, обаятельные персонажи, захва- 
тывающие приключения, первоклассная 
анимация от студии BONES, замечатель- 
ная звуковая дорожка с песнями в испол- 
нении японских поп-звезд, превосходная 
оригинальная озвучка — вот что застави- 
ло миллионы зрителей поверить в этот 
мир и отправиться в путешествие вместе 
с братьями-алхимиками. 

Российское издание — по крайней мере, 
его коллекционная версия — упаковано 

в блестящий картонный слип. На первом 
диске записано пять эпизодов, а весь се- 
риал займет, таким образом, десять DVD. 
В коробке с диском вы также найдете ог- 
ромную наклейку размером десять на 
пятнадцать сантиметров с изображением 
главных героев и сразу два буклета о ра- 
боте над сериалом. В каждом из них па- 
ра слов о сюжете, подробные заметки по 
дизайну персонажей и по-японски бес- 
толковые комментарии создателей. Русс- 
коязычная озвучка на уровне отечествен- 
ного телевидения: не так блестяще, как 
получается у «Реанимедии», но все равно 
недурно и профессионально. Расстраива- 
ет отсутствие бонусов: на диске записа- 
ны только открывающая и закрывающие 
песни (то есть опенинг и эндинг), а также 
оригинальные титры на японском языке. 
Здесь наш издатель солидарен с японски- 


7 № 


Short 
Tate? 


Американское отделение Sony Ha Ез неожи- 
данно оля всех выкатило сразу несколь- 

ко анонсов, связанных саниме. Во-первых, 
компания заключила договор с Funimation, 
крупным издателем аниме, и теперь жите- 
ли (ША могут скачать с PlayStation Network 
около десятка аниме, заплатив за это YGO- 
вольствие по два доллара за серию. Bo- 
вторых, и это для нас куда более важно 
иинтересно, студия BONES выпускает «нос- 
тальгическую научную фантастику» - се- 
риал Xam’d: Lost Memories — эксклюзивно 
для PlayStation Network. На данный момент 
пользователи могут скачать бесплатный 
трейлер, а также первый эпизод — он обой- 
дется в три доллара за $В-версию и четы- 
ре за HD. Жителям России все эти прелес- 
ти недоступны, но любопытен прецедент: 
современное, высококачественное ани- 
ме от известнейшей студии впервые не 
идет по телевидению и не издается на DVD, 
а публикуется на просторах сетевой служ- 
бы Sony. Что же go самого сериала Xam’d: 
Lost Memories, то это - увлекательная, се- 
рьезная, очень хорошо нарисованная науч- 
ная фантастика с очень любопытным меха- 
дизайном. Летающие корабли, глобальные 
политические конофликты и персонажи 


в ретро-стиле He раз напомнят о классичес- 
кой «Навсикае из долины ветров» от студии 
Ghibli. Рекомендуем! 


Кстати о студии Ghibli. Девятнадцатого ию- 
ля вяпонский кинопрокат вышла новая ра- 
бота Хаяо Миядзаки, единственный фильм 
легендарного режиссера за последние че- 
ыре года. Работа называется Ропуо оп the 
iff by the Sea («Понё на скале у моря») 
ечь идет о рыбке, которая очень хотела 
ать обычной девочкой. За первые выход- 
ble картину посмотрели миллион двес- 
и пятьдесят тысяч человек. По странному 
ечению обстоятельств в эти же выход- 
ые состоялась премьера свежей полномет- 
ажки про покемонов, которая заняла в на- 
иональном кинопрокате за уик-эна второе 
есто и привлекла девятьсот восемьдесят 
ысяч зрителей. Чтобы вы представляли 
азмах национальной любви к аниме, вот 
ставшиеся ленты лидирующей пятерки. 

а третьем месте - игровой фильм по ман- 
е Напа Yori Dango, на четвертом - новый 
«Индиана Джонс», на пятом - свежая пол- 
ометражка по аниме бебебе оп Kitarou. 
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ми компаниями, которые по какой-то дурной традиции крайне 
редко готовят бонусы для О\/)-изданий телесериалов. А ведь 
было бы очень интересно послушать рассказ режиссера Сэйд- 
зи Мидзусимы, о том, как музыку к сериалу записывали у нас, 
с помощью Московского симфонического оркестра, и о том, 
почему все-таки песня «Братья» уже в первом эпизоде звучит 
на чистом русском языке. Но — чего нет, того нет. 

Казалось бы, сериал давно закончен и национальные издания 
должны поставить последнюю точку в его международном ус- 
пехе. Но не тут-то было. Недавно в Японии на анимационной 
студии BONES случился большой скандал. Неизвестный зло- 
умышленник выложил в Интернете на сайте uploader.jp элект- 
ронную таблицу, в которой были собраны данные по всем со- 
трудникам компании: телефоны, адреса, рабочие графики 

и планы. Президент студии Масахико Минами вышел на работу 
в воскресенье, чтобы сделать официальное заявление: компа- 
ния провела внутреннее расследование и пришла к выводу, что 


военную форму, персонажей никогда не перепутаешь. 
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этот файл в стенах студии никогда не существовал, и, видимо, 
кто-то по собственной инициативе и с неизвестными намере- 
ниями собрал и опубликовал информацию. Расследование бу- 
дет продолжено, и злоумышленнику, если он будет обнаружен, 
не поздоровится — подвел черту Минами-сан. Но самое инте- 
ресное во всей этой истории вот что: среди прочих сотрудни- 
ков в файле был и Ясухиро Иризэ, опытный аниматор, работав- 
ший и над «Алхимиком», и над начальными сериями Soul Eater. 
Напротив его фамилии стоял простой комментарий: «Режиссер 
«Стального-2»... Стоит ли этому верить? Президент Манами 
выразился неопределенно и фактически отказался от коммен- 
тариев, и этот случай очень интересен и таинственен. Сколь- 

ко бы правды ни было в этой истории, но первый диск ориги- 
нального «Стального алхимика» от «Мега-Аниме» уже сегодня 
можно купить в российских магазинах, а героев — увидеть на 
нашем постере, и это явно и недвусмысленно говорит о том, на 
сколь высокий уровень выходят наши издатели аниме. 


aru 


Аещев Японии очень любят диснеевс- 
кого Ститча. Настолько, что сделали свой 
телесериал Stitch! - о том, как задирис- 
тый, но добрый в душе инопланетянин 
попадает на Окинаву, знакомится сяпон- 
ской девочкой Юной и учится делать лю- 
gsm добро (правда, с переменным ус- 
пехом). Премьера - на телевидении 

в октябре, вместе с прочими сериалами 
осеннего аниме-сезона. А пока смотрите, 
как это чудо будет выглядеть. 


Напоследок — первый официальный постер 
«живого» фильма по Dragon Ball с герои- 
ческой спиной канадского актера Джастина 
Чэтвина и подписью: «Премьера - 13 мар- 
Ta 2009 года». 
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ПИЛОТЫ ЗВЕЗДНЫХ КОРАБЛЕЙ. ДИСК1 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ТАКАСИ ВАТАНАБЭ, 2005 


РЕГИОН: РОССИЯ 


Такаси Ватанабэ — ветеран индустрии 
и режиссер огромного количества те- 
лесериалов, в том числе всех сезонов 
«Рубак» и массы проходного, быстро 
забытого аниме. Пожалуй, к ним стоит 
отнести и «Пилотов звездных кораб- 
лей». Это история о команде звезд- 
ного крейсера, которая возвращается 


CODE GEASS: LELOUCH OF THE REBELLION 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ГОРО ТАНИГУТИ, 2006 


РЕГИОН: США 


В США стартует публикация первого се- 
зона нашумевшего меха-сериала Code 
Geass, который нынче вновь транслиру- 
ется на японском телевидении и притя- 
гивает к себе всеобщее внимание. Code 
Geass — прямой конкурент современ- 
ных версий Mobile Suit Gundam, такой 
же сложный и подробный, напряжен- 


CODE GEASS: LELOUCH OF THE REBELLION R2 


РЕЖИССЕР, ГОД ПРОИЗВОДСТВА: ГОРО ТАНИГУТИ, 2008 


РЕГИОН: ЯПОНИЯ 


Пока у американцев выходит первый 
сезон Code Geass, в Японии уже пуб- 
ликуются диски второго. Главное от- 
личие вот в чем: новые эпизоды идут 
в High Definition, a это значит, что их 
можно и нужно публиковать уже не 
на DVD, а на все более популярном 
носителе Вш-гау. Несмотря на фан- 


из далекого путешествия, обнаружи- 
вает родную планету в руках захват- 
чиков, смело объявляет войну окку- 
пантам... а потом выясняет, что денег 
и припасов взять негде. Для продол- 
жения борьбы придется пустить на 
борт съемочную группу развлекатель- 
ного галактического телевидения, ко- 


ный и (местами) возвышенный. Глав- 
ное отличие — девчачьи дизайны героев 
от группы CLAMP (на которые, кстати, 
бипдат нашел достойный ответ в виде 
девчачьих дизайнов от Юн Коги в Mobile 
Suit Gundam 00), подчеркнутая арис- 
тократичность происходящего, смазли- 
вые девочки и страдающие мальчики. 


тастический доступный объем дан- 
ных, которые может хранить диск 
нового поколения, японцы придер- 
живаются дурной традиции: не более 
двух серий в одной коробке. DVD-guck 
с ними обойдется в три тысячи йен, 

а Blu-ray — в четыре, и такое различие 
в ценах обусловлено вовсе не слож- 


НАША ОЦЕНКА: ДЛЯ ФАНАТОВ 


торые превратят происходящее в реа- 
лити-шоу. Завязка глуповатая, и вряд 
ли стоит удивляться тому, что боль- 
шая часть команды корабля ока- 
зывается прекрасными девушками, 

а «капитан» — бесполезным слабаком. 
В общем, есть в аниме космические 
оперы и получше. 


НАША ОЦЕНКА: НУЖНО СМОТРЕТЬ 


Действие происходит в будущем, и ге- 
рои вынуждены сражаться против зло- 
дейской Британской империи за свобо- 
ду покоренной Японии, однако замени 

в сериале имена собственные, назови 
роботов Гандамами - и никто не заметит 
подмены, настолько тщательно выдер- 
жан канон успешного меха-эпика. 


НАША ОЦЕНКА: НУЖНО СМОТРЕТЬ 


ностью производства, а, скорее, ры- 
ночной стратегией издателя. Что же 
до самого сериала, то он мало изме- 
нился и, разогнавшись в первых эпи- 
зодах, Code Geass на всех парах летит 
к окончательному разрешению судьбы 
покоренной Японии и всей Британс- 
кой империи. 


БАНЗАЙ! 
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BUSOU RENKIN 


(СОЗДАТЕЛЬ: НОБУХИРО ВАЦУКИ `_ ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2003 ГОД, ЖУРНАЛ WEEKLY SHONEN JUMP 


Нобухиро Вацуки прославился 
мангой Rurouni Kenshin (она же 
Samurai Х на Западе), но после ее 
завершения в 1999 году у автора 
все не слава богу. Сначала ков- 
бойская история Gun Blaze West 
была свернута всего после трех 
томов публикации. Потом и сле- 
дующая работа, Busou Renkin 
(«Боевая алхимия»), удостоилась 
ненамного лучшей участи: десять 
томов манги, аниме-сериал на 

26 серий. Ни превзойти, ни даже 
повторить успех «Кенсина» не 
получилось, и вот почему: Busou 
Renkin встречает читателя пред- 
сказуемым сюжетом и невзрач- 
ными персонажами. Главный 
герой-школьник случайно ввязы- 
вается в битву могучих противни- 
ков, получает потусторонние воз- 
можности (читай: большой меч) 
и отправляется на борьбу со злом 
(читай: монстрами и их команди- 
рами). Если вы не вспомнили, где 
еще это было, подскажем: да хотя 
бы в Bleach, который и начался 
раньше, и нарисован лучше, 

и вообще вышел не в пример 
интереснее. Очевидная посредс- 
твенность Busou Renkin заставля- 
ет задаться вопросом — неужели 
Rurouni Kenshin был случайной 
удачей его автора? 


MYSTERIOUS GIRLFRIEND X 


(СОЗДАТЕЛЬ: РИИТИ УЭСИБА _ ПЕРВАЯ ПУБЛИКАЦИЯ: 2003 ГОД, ЖУРНАЛ AFTERNOON 


Mysterious Girlfriend Х — манга, 
которую сложно уложить в при- 
вычные категории. К главно- 

му герою в класс переводится 
странная молчаливая девоч- 

ка, которая ни с кем не дружит, 
истерически хохочет на уроках 

и спит за партой. Слово за сло- 
во, и парень оказывается в нар- 
котической зависимости от... 
слюны незнакомки. Кроме то- 
го, в первом томе выясняется, 
что девчонка всегда носит с со- 
бой ножницы, которыми вирту- 
озно орудует. Это безумие? Нет, 
это манга о любви - без гаре- 
ма, гигантских роботов и кро- 
вопролитных сражений, но зато 
с тайнами, слюной и ножницами. 
Комикс нарисован очень свое- 
образно — дико, но подробно 

до мелочей, невинно, но оттого 
еще более соблазнительно. Рос- 
кошные картины на разворотах 
будоражат воображение, и реши- 
тельно невозможно предсказать, 
куда заведет сюжет в следую- 
щих главах. Одно ясно: Риити Уэ- 
сиба не ориентируется на извес- 
тные жанры, а творит, повинуясь 
велению собственной музы. Та- 
инственная подружка Икс, что ты 
задумала? 
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НАША ОЦЕНКА: ДЛЯ ФАНАТОВ 


Во Х 


НАША ОЦЕНКА: НУЖНО ЧИТАТЬ 


MOETAN DS 


ПЛАТФОРМА: NINTENDO DS — ABTOPDI:IDEAFACTORY — ДАТА РЕЛИЗА: 24 ИЮЛЯ 2008 ГОДА 


Многие японцы учат и хотят знать английский язык, а воз и HbI- 
не там: при виде гайдзина средний житель Токио приходит в су- 
еверный ужас и обращается в бегство. Научить страну раз- 
бираться в латинском алфавите берется Моэ-тан, маленькая 
девочка с большим словарным запасом. Она с 2003 года обуча- 
ет отаку английскому языку на примерах из аниме и видеоигр. 
Первый «учебник» с участием Моэ-тан кишел чудовищными 
грамматическими ошибками и до сих пор остается посмеши- 
щем в англоговорящем мире, но позже издатели исправились 
и, может быть, даже смогли кого-то чему-то научить. Но суть не 
в этом. Главное, что Моэ-тан прославилась. В прошлом году она 
стала героиней комедийного аниме-сериала, в этом получает 
собственную игру, и озабоченные личным развитием отаку смо- 
гут разбираться в тонкостях английской грамматики и при по- 
мощи Nintendo DS. А еще, между нами, в игре можно щекотать 
Моэ-тан стилусом, и это оказывается куда интереснее какого-то 
там «инглиша». 


NICO NICO DOUGA 


АДРЕС: http://www.nicovideo.jp — ЯЗЫК: японский 


Nico Nico Douga — японский аналог Youtube, то есть попу- 
лярный сервис, позволяющий пользователям публиковать 
ролики и обмениваться комментариями. Японцы опять все 
сделали по-своему: сайт требует обязательной регистра- 
ции, а на страницах вас постоянно сопровождают смешные 
рисованные персонажи. Nico Nico Douga посещает около 
восьми миллионов пользователей, а самые популярные те- 
мы — аниме, видеоигры, поп-музыка и тому подобное. Воз- 
можно, именно поэтому здесь сложилось более тесное, ве- 
селое и дружелюбное сообщество, чем Ha Youtube. 
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БАНЗАЙ! 


Популярные 
вопросы об аниме 


Есть ли второй сезон 
Gungrave? Если нет, 
то будет ли? 


На данный момент существует один сезон 
B 26 сериях, и пока нет причин предполагать, 
что когда-либо появится продолжение. 


Как японцы относятся 
к нашему косплею? 


Или восхищаются и завидуют, или смеются. 
Гораздо чаще смеются, и это понятно: до их 
уровня наш косплей дотягивает нечасто. 


Были ли игры по Bleach 
на английском языке? 


Да, были. Это Bleach: Shattered Blade для Wii 
и Bleach: The Blade of Fate ana Nintendo DS. 
В конце этого — начале следующего года 
выйдет еще и Bleach: Dark Souls для той же 
Nintendo DS. 


Аниме — японская анимация. 

Манга — японские комиксы. 

ТВ-сериал — аниме, которое показывают или 
показывали по телевизору. 

О\А-сериал — аниме, которое не показывали 
по телевизору, но продавали на DVD- или 
других дисках. 

Полнометражка — полнометражное аниме, 
созданное для показа в кинотеатрах. 
Опенинг — вступительная заставка в аниме. 
Эндинг — финальная заставка в аниме. 

Мехи — гигантские роботы. Чаще всего, 
боевые. 

Кавай — «симпатичный» по-японски. 

В русском языке прижилось прилагатель- 
ное «кавайный», означающее «милый 

и трогательный». 

Хентай — эротическое или порнографичес- 
кое аниме и манга. 

Яой — аниме или манга о трогательной 
любви одного мужчины к другому. 

Юри — аниме или манга о трогательной 
любви одной девушки к другой. 

Отаку — знаток аниме и манги; энтузиаст. 
Косплей — переодевание в героев аниме 

и манги; одно из любимых занятий отаку. 
Мангака — художник, который рисует мангу. 
Гайдзин — «иностранец» по-японски. 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ПИШИТЕ ПИСЬМА: 
STRANA@GAMELAND.RU 
ИЛИ МОСКВА, 119021, 
УЛ.ТИМУРА ФРУНЗЕ, 
Д.Л, (1P.44, ГЕЙМ 
ЛЭНД, «СТРАНА ИГР», 
«ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ» 


МЕСТО ИГР В ЖИЗНИ ЛЮДЕЙ 


Здравствуйте! В продолжение 
разговора об играх и их месте 
в жизни людей, хотелось бы рас- 
сказать, как трое моих коллег 


соблазнились покупкой консолей. 


Немного о самих персонажах. 
Первый, которого мы так и бу- 
дем называть — Первый — игра- 


ми всерьез не увлекался никогда. 


Обладая аналитическим скла- 
дом ума, играл в квесты на РС, 
консоли не понимал, в «актив- 
ные» игры не играл вообще ни- 
когда, а JRPG и сейчас боится, 
потому что думает, что там нуж- 
но стрелять и сражаться (мне ка- 
жется, он их с файтингами пута- 
ет). Файтинги, кстати, называет 
специфичным непечатным сло- 


Получите, 
распишитесь 


Подписку, золоченый 
вантуз и горстку сахару 
сегодня получает не- 
кто Eriks Kerdikoshvili, 
go глубины души тро- 
нувший нас таким жиз- 
неутвержоающим 
письмом. Нет, вы не 
подумайте, все пись- 
ма сегодня чудо как хо- 
pow. Но это - особен- 
но теплое! 


Хотите попасть 
на желтую 
плашку? 


Нет ничего проще - на- 
пишите письмо. Да та- 
кое, чтобы оно было 
интересно не толь- 

ко вам, HO ещеи gpy- 
THM геймерам. A уж мы 
опубликуем, будьте 
уверены! 


вом, поскольку там нет ни сюже- 
та, ни геймплея. Качество картин- 
ки Первого не волнует вообще, 
главное — суть игры. 

Второй когда-то играл на Р$ опе, 
получал массу удовольствия, но 
потом переключился на дорогу- 
щие РС, потому что там «графика 
лучше». Под словом «графика», 
естественно, подразумевалось 
разрешение картинки, а не мас- 
терство художника. В играх Вто- 
рой всеяден, играет много, лег- 
ко засиживается до четырех утра, 
если игра цепляет. В принципе, 
любит консольные игры, но при- 
ставки поколения PS2 не покупал 
из-за «плохой графики», доволь- 
ствуясь портами на PC. Тратит 
массу средств на всевозможные 
аксессуары и примочки для РС. 


ПИСЬМО НОМЕРА 


Жизнь прекрасна! 
Eriks Kerdikoshvili 


leesan@inbox.lv 


Реверанс! Вы помните свое дет- 
ство? Я помню. Всякий раз, как 
погружаюсь в воспоминания, пе- 
ред глазами всплывает одна и та 
же картина. Огромный двор с са- 
раями по бокам, каштан, липа, 
детская лесенка. Нет, это сейчас 
вышеперечисленные вещи видят- 
ся такими, а тогда двор был Ог- 
ромной Планетой Трансформе- 
ров, сараи казались гигантскими 
горами, деревья — смотрительны- 
ми башнями, а лесенка — частью 
боевого робота. Тогда вообще все 
казалось другим. Любые чувства 
преумножались богатым вообра- 
жением. Воображением от... не- 
знания. Ведь знание оказалось 
до жути скучным и сухо-правди- 
вым. Отсюда и разочарование, 
это и породило знаменитую фра- 
ЗУ — «раньше трава была зеленее, 
а деревья выше». Именно об этом 
мы сегодня и поговорим. 

Читая статьи в журнале, просмат- 
ривая интернет-форумы гейме- 
ров, я часто натыкаюсь на мне- 
ние, будто игры уже не те, что 
раньше, а разработчики вообще 
стали продажными, бездушными 
бизнесменами. Ветераны кричат, 
что гораздо интереснее играть 


Обладает довольно редкой спо- 
собностью проходить даже не 
понравившиеся игры — «для га- 
лочки». 

Наконец, Третий. Вообще- 

то, играет в настоящие игруш- 
ки — радиоуправляемые моде- 
ли самолетов и вертолетов. Но 

и компьютерных игр не чурает- 
ся. Правда, абсолютно в них не 
разбирается, играет не в игры, 

а в пиксели (больше пикселей — 
лучше игра), более того, всерьез 
считает игры наркотиком и боит- 
ся подсесть. 

Всем троим под сорок, семьи, де- 
ти, карьера, лишний вес — все 

в комплекте. Все интеллектуаль- 
но развиты, обеспечены и не об- 
ладают излишком свободного 
времени. И вот эти трое практи- 


в хиты минувших дней, вытирая 
слезу, чем в новейшее убожест- 
во. «Неужели разработчики дейс- 
твительно перестали “вкладывать 
в игры душу” и лишь стремят- 

ся заработать, превратив “поэ- 
зию” в банковские счета?» — по- 
думал я. Знаете, какое-то время 

я и сам жил с мыслью о нынеш- 
нем сером небе и черно-белой 
траве под ногами — относитель- 
но видеоигр. За новинки садил- 
ся с априорным чувством отвра- 
щения, но с ощущением приятной 
грусти гонял Samurai Showdown II 
на эмуляторе Neo-Geo. В моем ра- 
зуме твердо примерз тезис о том, 
что нынешние игры неинтерес- 
ны так, как были увлекательны 
старые и в этом виноваты только 
разработчики. В данном контек- 
сте современные игры сравнива- 
лись с хитами прошлых лет. Они 
не оценивались мной (и другими), 
как самостоятельные проекты, 
как вещи в себе, если хотите. Это 
и являлось ужасной ошибкой, не 
осознавая сего факта, я продол- 
жал себе верить. Также я верил 
иввину разработчиков. 

Шло время, трава отдавала оттен- 
ками немого кино еще больше. 
Все, что раньше мне так нрави- 
лось, безнадежно утратило свою 
притягательность. «Стоп! Что 
происходит?!» Я больше не мог 
терпеть этого. Было просто не- 
обходимо во всем разобраться. 


чески одновременно купили себе 
консоли — не без моего влияния. 
Любопытно? 

Итак. Первый. Думаете, человек 
вдруг осознал, чего он себя ли- 
шал и бросился наверстывать? Да 
ничего подобного. Он был пора- 
жен и захвачен, когда я ему про- 
демонстрировал Wii Fit. He nepe- 
дать, как ero зацепило. Cama идея 
упражнений в игровой форме без 
необходимости идти в провоняв- 
шие потом залы и тереться там 

с истекающими тестостероном 
качками способна любого соблаз- 
нить покупкой этого аксессуара. 
Wii Fit B этом плане — панацея. Не 
полноценная, конечно, замена, но 
кое-какую нагрузку она дает. По 
меньшей мере, с гипертонией 60- 
роться помогает. Увы, но вряд ли 


FAQ 


ВОПРОСЫ, КОТОРЫЕ HAC УТОМЛЯЮТ. 
ОТВЕЧАЕМ В ПОСЛЕДНИЙ РАЗ! 


Я, конечно, понимаю, что вас уже поряд- 
ком достали подобные сообщения, но все 
же... Есть ли надежда увидеть MGS4 на PC? 


Почти никакой. То есть, случиться 


может всякое (например, прилетят 
инопланетяне, похитят Кодзиму 
и заставят его вручную переписывать 


весь код), 
для появл 


никаких предпосылок 
ия такого порта нет. 


Здравствуйте. У меня PlayStation 3 и те- 
левизор Samsung, не поддерживающий 
разрешение 1080p, а только 720р и 10801. 
Если игра поддерживает эти все режимы, 
то какой из них лучше? 


Когда как. Если игра очень динамич- 
ная и на экране все постоянно мота- 
ется из стороны в сторону — лучше 
будет выглядеть 720р. Если картинка 
на экране «спокойная» — 10801. 


Здравствуйте! Скажите, будут ли выхо- 
дить игры в формате Blu-ray? 


Видимо, вы имеете в виду компью- 
терные игры и компьютерный же 
привод. Игр мы в ближайшие год-два 
не ожидаем — до тех пор, пока ВВ- 
приводы не сравняются в цене с ны- 
нешними О\/О-читалками, а разработ- 
чикам не потребуется такая прорва 
места на носителе. 


(СЕГОДНЯ В НАШЕМ ПОЧТОВОМ ЯЩИКЕ - НАСТОЯЩЕЕ ЦУНАМИ НА ТЕМУ «РАНЬШЕ ТРАВА БЫЛА ЗЕЛЕНЕЕ?». ПИШУТ 
ПОЖАРНЫЕ, ПИШЕТ МИЛИЦИЯ, ПИШУТ ФОТОГРАФЫ В НАШЕЙ СТОЛИЦЕ... ИУ КАЖДОГО СВОЕ МНЕНИЕ, И КАЖДОМУ 
ЕСТЬ ЧТО СКАЗАТЬ! МЫ ЖЕ ПРЕДСТАВЛЯЕМ ВАМ КАЛИПСО - ЛЮБИТЕИ ЖАЛУЙТЕ, НЕ ОБИЖАЙТЕ, УГОЩАЙТЕ САХАРОМ. 


ДА, СЕГОДНЯ ДЕВУШКА-ГЕЙМЕР УЖЕ НЕ ВЫЗЫВАЕТ БЫЛОГО ОКРУГЛЕНИЯ ГЛАЗ, НО У НИХ, У ДЕВУШЕК, ВЕДЬ BCE 
ВСЕГДА НЕМНОГО ПО-ДРУГОМУ... ИЛИ HET? BOT И УЗНАЕМ! 


Первый станет играть в «серьёз- 
ные» сюжетные игры. Разве что 
квесты начнут выходить Ha Wii. 
Второй, наконец, махнул рукой 

и нырнул в мир видеоигр. Его 
соблазнила PS3 — во-первых, на 
консолях Sony он уже играл, BO- 
вторых, ему больше понравил- 
ся дизайн. В-третьих, считает, 
что Xbox 360 — копия компьюте- 
ра, а компьютер у него уже и так 
есть. Две консоли он покупать не 
будет — просто не понимает, за- 
чем это нужно, почему-то убеж- 
ден, что все игры будут выходить 
и на PS3 обязательно. Кроме то- 
го, решил, что на PS3 больше 
игр, идущих в «true HD» — не за- 
были, он играет в «графику», а не 
в игры. Опять же, мне не удалось 
убедить его, что это не так. При 


Каков оптимальный выбор монитора 
19-21 дюйма для Xbox 360? И высока 

ли разница между компонентом DVI 

и HDMI? 


Монитор выбирайте «как обычно» — 
никаких особых показаний, кроме 
поддержки НОСР-стандарта и под- 
ходящих портов. На заявленном 
вами размере экрана разница в типе 
подключения исчезающе мала. 


покупке консоли купил все су- 
ществующие игры класса ААА — 
коих не так и много на PS3. Ху- 
до-бедно, но, думаю, он точно так 
же будет сидеть с джойстиком 

до поздней ночи. Возможно, да- 
же научится играть в игры, а не 

в «графику». 

Третий просто поддался влиянию. 
Что он хочет от консоли — скорее 
всего и сам не понимает. Прос- 
то к НО-телевизору нужно нечто, 
выдающее НО-сигнал, плюс (са- 
мое для него главное) — возмож- 
ность воспроизводить фильмы на 
Blu-Ray. Выбор очевиден. Игры 

в комплект он подбирал не по ка- 
ким-то вкусовым критериям, нет, 
просто по одной смотрел на за- 
днюю обложку и покупал те, где 
указывалась поддержка режима 


Здравствуйте. Скажите пожалуйста, 
есть ли оля Xbox 360 кабель S-video? 
(колько он стоит и где его купить? 


Конечно, есть. причем, как от са- 
мой Microsoft, так и от сторонних 
производителей. В любом круп- 
ном интернет-магазине видеоигр, 
вроде GamePost.ru, вы легко 
приобретете его примерно за 1300 
рублей. 


1080р. Естественно, накупил все- 
возможной дряни. Нужно было 
видеть выражение его лица, ког- 
да он пытался играть в шутер не 
мышкой, а аналоговыми стика- 
ми. Как и многие, он не способен 
принимать внутриигровые прави- 
ла без вопросов, ему недостаточ- 
но просто получать удовольствие 
от игры, ему нужно побеждать 
быстро и точно — а тут с мышкой 
сподручнее, как ни крути. Хотя 

с джойпадом интереснее... 

Вот такая зарисовка из реальной 
жизни. Не знаю, как кому, а мне 
кажется, что консоли начали по- 
купать и те, кто ранее этого из- 
бегал. Реклама, общественное 
мнение, наблюдения за такими 
увлеченными играми людьми, 
как я, делают свое дело. Теперь 


Зачем сделали The Orange Вох на 
Xbox 360 и PS3? Ведь там управление 


неудобное. Попробуйте одновременно 


идти и управлять камерой. Даеще 
при этом стрелять, прыгать и брать 
предметы. 


Затем, что это востребовано и 
выгодно. И да — мы пробовали, 
конечно. Нам понравилось! 


АБОНЕНТ ВСЕГДА В ВЫИГРЫШЕ! 


Специальное предложение: 


ИНТЕРНЕТ 


ПОДКРЮЧЕНИЕ ЕЕСПАЕТНО 


ТЕЛЕФО 


= Подключение = в любом месте 
Москвы и Москооской обл. 


* Срок подключения 
в Москве - 14 дней, 


в Московской области 
= от 14 до 20 днен 


= VETHHOREA прямого 
московского толоефонного номера 


* Многоканальные 
телефонные номера 


* |Р-телефония 
* Выделенные линии Инторнот 
* Корпоративные частные сети (VPN) 


* Хостинг. услуги дата-центра 


PM Tenernom 


Sette leet |) ти 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


консольная аудитория состоит не толь- 
ко из подростков «гамающих в гамки», 
но и из взрослых серьезных людей, 
включивших видеоигры в круг обычных 
повседневных развлечений. И какими 
бы ни были исходные причины, пов- 
лиявшие на покупку, результат очень 

и очень позитивный. Я так считаю... 


(ергей, 
renar@rambler.ru 


Зануда \\ Невелика заслуга — дядьку на 
приставку подсадить. Вы подсадите теть- 
ку, алучше сразу трех! Нет, серьезно, 
представьте только, как изменится мир... 


Калипсо \\ Любезнейший! Консоли всякие 
нужны, консоли всякие важны - без сом- 
нения, делаю это предложение лозунгом 
сегодняшнего дня. Единственный воп- 
рос — в своем письме вы не упомянули 

0 нас, женщинах, посему позвольте мне 
исправить это недоразумение. Расскажу 
о трех примерах покупки консолей пред- 
ставительницами слабого пола — мои- 
ми близкими подругами - и о том, к че- 
My это привело. 

Первая подруга, Алекс — молодая и ус- 
пешная бизнес-леди. В очередной раз 
бодро отталкивая от наиболее аппетит- 
ных частей своего роскошного тела на- 
глых прилипал в метро («принципиально 
езжу на метро — не собираюсь опазды- 
вать и нервничать из-за пробок») и отма- 
хиваясь от тычущихся в лицо книг («не 
читаю во время поездок — текстов и так 
Ha работе хватает»), Алекс узрела по со- 
седству юношу, склонившегося над ка- 
кой-то коробочкой. Любопытная маде- 
муазель сунула очаровательный носик в 
вышеупомянутую коробочку и была по- 
ражена ее компактностью и потенциа- 
лом активных действий, в простонаро- 
дье именуемых экшном. Тут же выйдя из 
метро, в ближайшем магазине Алекс при- 
обрела коробочку, оказавшуюся PSP, и 
теперь с нею не расстается. С яростными 
криками, никого особо не стесняясь, она 
рубит противников в файтингах, пред- 
ставляя на месте самых отвратительных 
монстров своего босса с неформальной, 
но очень душевной кличкой «Петрович». 
К сожалению, душевная кличка — единс- 
твенное его достоинство, потому в кон- 
сольные поединки Алекс вкладывает всю 
свою ярость и незаслуженные обиды. 
Преимущества налицо: сама того не по- 
дозревая, она следует методам продви- 
HYTbIX японских психологов, представляя 
Ha месте виртуального противника реаль- 
ного человека. Ярость выходит, Алекс де- 
лает глубокий вдох, поправляет юбку и с 
‘улыбкой людоеда, который дает пленни- 
ку понежиться лишний час на солныш- 
ке перед ритуальной обжаркой, заходит в 
кабинет к Петровичу... 


Вторая подруга, Вероника, вот уже тре- 
тий месяц умирает от неразделенной 
любви. А точнее, ее ненаглядный, ее сол- 
нышко, ее самый любимый Сергей ока- 
зался редкостным мерзавцем и бросил 
девушку по причине «я не готов для се- 
рьезных отношений», а на самом деле 
‘увлекшись бюстом четвертого размера 
Олечки из параллельной группы универа. 
Долгострадающая Вероника, выплакав 
запасы слез на три года вперед, испи- 
сав все салфетки в доме любовными сти- 
хами с неизменным присутствием слова 
«смерть» в каждой второй строчке, со- 
вершенно случайно была затащена под- 
ругами на какую-то шумную вечеринку. С 
‘удивлением, а потом с нарастающим вос- 
торгом Вероника наблюдала за любов- 
ными перипетиями героев Final Fantasy, 
которыми управлял совершенно не све- 
дующий в любовных делах, а потому аб- 
солютно к ним равнодушный десятилет- 
ний малец — братишка хозяйки квартиры. 
Быстренько спихнув глупца с дивана, Be- 
роника с дрожью в руках взяла джойстик 
и сволнением приступила к игре. Стоит 
отметить, что через 12 часов пьянки, сна 
и пр. Вероника была совершенно случай- 
но обнаружена хозяйкой и ее мужем в 
том же положении, в котором они ее ос- 
тавили — уткнувшись в телевизор, забыв 
о проблемах и депрессии, Вероника от- 
чаянно боролась за свое счастье руками 
виртуальных персонажей. Дождавшись 
‘утра, она помчалась в ближайший мага- 
зин и купила себе консоль с обожаемой 
«Фантазией». C тех пор прошла все час- 
ти вышеупомянутой игры, начала осваи- 
вать аналоги и с нетерпением отслежи- 
вает все новости касательно обожаемой 
серии. Помирать раньше времени Веро- 
ника передумала. 

Третья подруга, Женечка, с приставкой 
решила познакомиться по причине ее 
любви к головоломкам. Так вышло, что 
ве старенький комп уже просто «не тя- 
нул», и пришлось ей раскошелиться на 
консоль. Поначалу робко играя в квес- 
ты, Женечка постепенно втянулась в про- 
цесс. И вот уже продавцы познакоми- 

ли ее с неординарной дамой по имени 
Крофт и принцем всем известной Пер- 
сии, после чего Женечка стала «играть в 
приставку» каждый вечер и с большим 
‘удовольствием. Кончилось все, одна- 

ко, неожиданно, хоть и вполне предска- 
зуемо. Когда ве молодой человек Вася с 
‘удивлением обнаружил, что сосиски под- 
жарены в целлофане, половина карто- 
шки на сковородке почему-то в кожуре, 

а салат весьма смело венчает неочищен- 
ная луковица, он пошел узнать, отчего 
сегодня на ужин такой авангард. Каково 
же было его удивление, когда он обнару- 
жил свою благоверную, с отсутствующим 
взглядом уткнувшуюся в телевизор и да- 
же не заметившую, как ОН (!) вошел! На 


Очень бы хотел задать вам один вопрос: 


умеет ли Нико в СТА IV плавать? 


вопросы «Что с тобой?», «Что ты делала 
целый день ?», «Неприятности на рабо- 
те?», а также контрольный: «Ты утопи- 
ла кота в туалете?» следовало лишь не- 
вразумительное Женечкино бормотание: 
«Да-да, конечно». В общем, Вася пос- 
тавил ультиматум: или он, или пристав- 
ка. Женечка выбирала целый день, раз- 
рываясь между последней частью Tomb 
Raider и носками Васи, которые облада- 
ют феноменальной особенностью терять 
белизну и запах стирального порошка 4e- 
рез три минуты после того, как они на- 
деты на ноги. Победили носки, а точнее 
Вася. Теперь Женечка исправно готовит 
‘ужин, а Вася с лучшим другом Колей иг- 
рают в GTA и насчет правильности выбо- 
ра уж точно не сомневаются. 

И резюме. Консоли хороши, они дела- 
ют нашу жизнь лучше. Однако в игровых 
вопросах куда удобнее быть мужчиной. 


(МЕРТЬ ОДНОЙ КОНСОЛИ 


Здравствуй, «Страна»! (Всегда хотел это 
написать.) 

За то время, что я вас читаю (а это с 171 
номера (того, что с Burnout3 на облож- 
ке)), произошло много событий в игро- 
вой индустрии хороших и не очень. Во- 
первых, минуту молчания, пожалуйста. 
На самом деле сейчас должно быть всем 
грустно. Консоль умерла. Многие в Рос- 
сии до сих пор даже не видели ее в гла- 
за, а она умерла. Это GameCube. Я сам 
уверен, что в моем городе я — единс- 
твенный человек, у кого она есть. Мож- 
но много говорить о хороших, приятных 
сердцу играх на этой консоли. У ме- 

ня всего-то 10 штук. Любимый герой — 
Линк (в любом воплощении). Помню, 
как когда-то давно увидел в Германии 
Ocarina of Time, и решил, что обяза- 
тельно в нее сыграю. В то далекое вре- 
мя один из игровых журналов на своих 
страницах предлагал наклейки для №64 
данной тематики. Все вокруг было про- 
низано духом Ocarina of Time, и ты знал, 
что до этого никто ничего подобного не 
видел. А ведь до сих пор я не прочь сыг- 
рать в Ocarina of Time (благо, что на кол- 
лекционном издании Wind Waker доба- 
вили диск с этой игрой (так что я купил 
Wind Waker дважды, для нее не жалко 
никаких денег)). Такие игры всегда за- 
вораживали. Это была сказочная стра- 
на, в которой мы находили приключе- 
ния. Так для чего же я все это пишу? Да 
посмотрите сами, что нам сейчас пред- 
лагают на рынке! Игры буквально стали 
клонами друг друга. Во всех одинаково 
хорошая графика. Кстати о ней. Рань- 
ше нам показывали «образ» персонажа. 
Пусть, пусть герой был малополигональ- 
ным, но в буклеты пестрили красочны- 
ми иллюстрациями и мы сами додумы- 


Привет, «Страна»! У меня к вам такой 
вопрос. Почему у вас в одном номере то 208 
страниц, то 192, атои 176 ? Так в скором вре- 


вали картинку на экране. Сейчас же все 
подают готовенькое. И что? NextGen при- 
шел? Лично для меня — нет. Разработ- 
чики сами пудрят нам мозги (вспомним 
ту же Killzone 2) — показывают отренде- 
ренные ролики, а игроки сидят с откры- 
тым ртом и верят, что так оно все и бу- 
дет. Вот такие С@-ролики и испортили 
нас. Мы начинаем по мелочам разбирать 
каждый кадр и находить огрехи. И даже 
если геймер восхищен картинкой, то че- 
ловек, который первый раз увидит ком- 
пьютерную графику, пусть и самую пе- 
редовую, сразу скажет, что так не бывает 
в жизни. И он прав. Игры диктуют услов- 
ности. А разработчики лишь добавляют 
все новые и новые цифры к слову Unreal 
или создают что-то похожее сами. Нет 
чтобы им скооперироваться и создать 
Real Engine, на основе которого мож- 

но было бы создать любую игру! Сюжет 
также страдает оттого, что игры стали 
больше похожи на технологические де- 
мо. Игры перестали быть красивой сказ- 
кой, а все те, что еще пытаются ею стать, 
враз становятся хитами. Помяните доб- 
рым словом умершую консоль, ведь она 
все еще жива на обложке вашего журна- 
ла. И в сердцах немногих ее ценителей. 
А иногда она даже озаряет комнаты тех 
немногих, кто о ней помнит. 

И кстати. Я не могу сказать, что я при- 
верженец одной консоли или компа- 
нии-производителя. Просто сериал 
Legend of Zelda — шедевр. Ho и помимо 
него существует множество других от- 
личных игр. (Кстати, огромное спасибо 
GamePost 3a Twilight Princess.) А также — 
не убирайте «Банзай» (я сам обожаю 
яой, можно про него новую статью в све- 
Te Junjou romantica?), верните вклады- 
ши к дискам и вторую наклейку (ког- 
да-то ведь была). Куда делась рубрика 
со скриншотами? Диктатура Врена не- 
много надоела (не думаешь оставить 
пост и вернуться как просто хороший ав- 
тор и символ журнала?). Видеодиск не 
очень. (Ну кто, кроме вас, дублирует на 
двух дисках одно и тоже в разном качес- 
тве?) Однако вас я покупаю ради журна- 
ла, а не диска. В общем, всего в одном 
письме не скажешь... Но главное ведь, 
чтобы оно было прочитано, правда? 

Р.5. Мнение колумниста не обязательно 
совпадает с мнением редакции. Это так, 
для смеха, а то как-то уж слишком груст- 
но в последнее время. 

Всем спасибо! Привет там Наталье Один- 
цовой передайте и Игорю Сонину обяза- 
тельно! OT WoWAAA. 


Владимир Мезенцев, 
wowaaa@mail.ru 


Зануда \\ Приветы передал, лапу пожал, 
ириской угостил — не придерешься. Что 
же до скорбных лиц и минуты молча- 


Когда будут известны подробности о Crysis 
Warhead? 


’ ._ ЧТ 


Уже известны. Скажем больше — мы 
уже в Warhead поиграли! Рассказыва- 
ем: в этом дополнении (a Warhead — 
это именно дополнение, даром, что 
не требует установки оригинальной 
Crysis) вам предстоят приключения 
на том же острове от лица нового 
героя в таком же точно костюме. Не- 
сколько новых видов оружия, новые 
враги, измененный искусственный 
интеллект и прочие «улучшения по 
мелочам». Кстати, системные требо- 
вания ожидаются такие же или даже 
поменьше, нежели у первой части. 


Вот прямо от всей души вам вежли- мени в журнале будет страниц 100. 
вот ответим: может! Только за буйки 
He заплывайте, местная полиция 

реагирует на такое хулиганство чрез- 
вычайно болезненно: прилетят верто- 


леты и натурально расстреляют. 


А очень просто: лето традиционно 
считается периодом затишья: ни тебе 
до самой ЕЗ новостей, ни свежих игр, 
даже читатели все поразъехались, кто 
на дачу, а кто и на юга... Приходится 
в отдельных случаях слегка сокра- 
щать объем журнала, беречь деревья 
и диких бобров. Но всегда, слышите, 
всегда к осени «Страна» набирает 
прежний вес. Ста страниц не будет, 
не бойтесь! 


ПРИСЫЛАЙТЕ (ВОИ 


ВОПРОСЫ НА НОМЕР 


ОТВЕ 
8-926-878-24-59 


УСЛУГА БЕСПЛАТНАЯ, ВЫ ОПЛАЧИВАЕТЕ ТОЛЬКО 
РАБОТУ ВАШЕГО ОПЕРАТОРА. 
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KOMMBHITEPHBIE ИГРЫ! , 
KUHO 
MYSbBIKA 


ния... Вслушайтесь! слышите? 
Поет кто-то. «Не спеши ты нас хо- 


ронить, а у нас еще здесь дела-а- 
а, у нас дома детей мал-мала, да 
и просто хотелось пожить». Это 
картавым хором поют РВ-менед- 
жеры Nintendo во главе с Миямо- 
то, Иватой, Сакураем и Нинтендо- 
гами. Зря они, что ли, старались, 
всякие новые консоли И/Пдумыва- 
ли, игры делали, презентации ус- 
траивали? Вроде как, вам и без 
того хорошо - знай себе рубись 

в «Окарину», и хоть трава не рас- 
ти! Не, не пойдет так дело. Во- 
первых, скучно будет, во-вторых, 
даже «Окарина» рано или поздно 
надоест, в-третьих... Да чего там, 
и так понятно. GameCube был пре- 
красной консолью с небольшой, 
но очень интересной подборкой 
игр, большую часть которых на- 
ши соотечественики и в глаза не 
видывали. Тем интереснее сейчас 


на «народной» Wii знакомиться с 
тем, что БЫЛО, и предвкушать то, 
что БУДЕТ. 

Что там дальше по курсу? Ага, 
диктатура Врена и видеодиск. Ну, 
с первым все просто — канцелярс- 
кую кнопку ему в кресло, чтоб не 
зазнавался, и все ярлыки с рабо- 
чего стола потереть для остраст- 
ки. Все, теперь образумится и бу- 
дет как шелковый. А вот про наш 
вселенски прекрасный видео- 
диск напишите-ка поподробнее, 
чем это он вам не угодил? Кого ни 
спрошу - всем нравится аж до су- 
дорог. И гантеля за пазухой тут 
вовсе ни при чем! 


Евгений Закиров \\ He все так пло- 

хо, как вы описываете. Во-первых, 
на смену GameCube пришла Wii. 
Уж десять-то приличных проектов 
среди сотни сборников мини-игр 
на ней точно наберется. Во-вто- 


РАЗВЛЕЧЕНИЯ 


СЕТЬ МУЛЬТИМЕДИЙНЫХ МАГАЗИНОВ 


WWW.HITZONA.RU 


рых, когда в следующий раз наду- 
маете поговорить O том, что «игры 
стали клонами друг друга», вспом- 
ните NES и SNES. «Клоны» были 
‘уже тогда. 


НЕБО ГОЛУБЕЕ И ТРАВА ЗЕЛЕНЕЕ? 


Здравствуйте все! Хочу расска- 
зать вам о том, как я понял, по- 
чему старые видеоигры (игры, 

в которые мы играли в детстве) 
нравятся нам больше, чем совре- 
менные, в которых фотореалис- 
тичная графика, потрясающи ум- 
ный Al и всякое прочее. 

Сейчас, когда я пишу эти строч- 
ки, на улице 31 июля, вечер. Се- 
годня я ездил к бабушке копать 
картошку. И вот, на протяжении 
всего процесса извлекания кар- 
тофеля из земли, мы с бабушкой 
разговаривали о жизни, учебе, 


в общем, обо всем. Мне вооб- 
ще интересно общаться с взрос- 
лыми, которые могут рассказать 
о своей жизни, а главное о моло- 
дости. Ведь очень интересно, ка- 
кой была тогда жизнь (во време- 
на, когда моя бабушка была моей 
ровесницей) — чем занимались 
молодые люди в свободное время 
(не было ни Интернета, ни ком- 
пьютеров, ни телевизоров, радио 
только появилось), о чем мечта- 
ли, что для них было главным? 

Я прямо спросил бабушку — как ты 
развлекалась, когда была в моём 
возрасте (17 лет). Она ответи- 

ла, что вечерами они собирались 
у кого-нибудь дома, человек 15, 

и рассказывали страшные исто- 
рии, днем ходили в лес за гриба- 
ми и ягодами, утром — на рыбалку, 
а по ночам моя бабушка люби- 

ла читать книги, а после спала на 
уроках. И слушая ее, я вспоминал, 


(ПАСИБО ЗА ПИСЬМА! 


ЕСЛИВАШЕ ПИСЬМО HE 
ОПУБЛИКОВАЛИ, ЭТО 
НЕЗНАЧИТ, ЧТО МЫ ЕГО 
НЕВИДЕЛИ. МЫ ЧИТА- 
EM BCE ПРИХОДЯЩИЕ 
ПИСЬМА. ПИШИТЕ HAM! 


Есть ли игры Final Fantasy в формате DVD? Если 
есть, то где можно их найти? Заранее спасибо. 


Если честно, мы совсем не поняли, что 
вы имете в виду. Все части Final Fantasy 
с десятой по двенадцатую издавались 
только на DVD — для PlayStation 2. Если 
же вы говорите о так называемом иг- 
рофильме (склеенных в единый видео- 
ролик заставках из игры), то нет, мы 
такого по FF пока не делали, вряд ли вы 
найдете такой фильм усском. А вот 
на английском — запросто. 


Уменя уже есть PC , но я надумываю купить 
консоль . Стоит ли? 


А это уж — как надумаете. Обязательно 
стоит, если вам интересны консольные 
игры и не хочется морочить себе и 
своему компьютеру голову бесконеч- 
ными апгрейдами, несовместимостью 
драйверов и системными требования- 
ми. И, конечно, уж совсем вам эта по- 
купка ни к чему, если мышка, монитор 
и Crysis — ваши лучшие друзья навеки. 


Здравствуйте! Сделайте хотя бы один раз игру 
Resident Evil 4 темой номера! Пожайлуйста, она 
же не совсем старая? 


Совсем-совсем, ей три с половиной 
года недавно исполнилось. А мы на об- 
ложку ставим только самые свежие иг- 
ры. Давайте компромисс? Срочно ста- 
BUM на обложку этого номера Resident 
Evil 5! Ну не хуже ведь, признайтесь, 
не хуже! 


Привет, «СИ» ! Ответьте на мой вопрос. Когда 
вы поменяете дизайн журнала? Вы же обеща- 
ли поменять ещевиюне! 


А вы, дорогой читатель, с 
переверните. евернит 
те! Сурпрыз будет. ^.-- 


ничку-то 
ереверни- 
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ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


БЕЗ КОММЕНТАРИЕВ 


Что вы делаете с наклейками к журналу? 
En 
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Я складываю в стопочку. Уже за несколько 
лет накопилось! Правда, один ***** (уж из- 
вините) у меня их стащил, придется забирать 


силой. :) Я хочу ими весь шкаф заклеить! 
A еще ими можно яйца на пасху обклеивать. :) 


Я их вместо закладок использую. 
Каждые две недели — новая! 


RamaDak: 
Вот хотелось бы наклеить,но пока не Ha- 
шлось подходящего и достойного места. 


Petechet: 

Похоже, что я только один пока приклеиваю 
их на скейтборд =) Но, в основном, я их со- 
бираю в коллекцию уже несколько лет =) 


Итачи сан: 
Я вот весь системник заклеил. Получился 
Ужос! Теперь хочу купить новый... 


Omega*: 

Раньше тоже просто складывал в стопку и 

иногда клеил на тетрадки... А вот недавно 

пришла в голову гениальная идея — скла- 

дывать наклейки в фотоальбом! Получи- 
лось просто загляденье. Всем советую так делать. 


Spiritfan: 

К у выключателя. Правда переборщил 

малость, раньше, когда наклеек было ма- 

ло, темное пятно на стене указывало, где 

выключатель, а теперь долго нащупываю 
его после длительных командировок. 


ДИСКУССИЯ ПРОДОЛЖАЕТСЯ НА ОНЛАЙНОВОМ ФОРУМЕ «СИ». 
ЖДЕМ BAC HA HTTP://FORUM.GAMELAND.RU 


сколько радости мне доставля- 
ло ходить за грибами, сколь- 
ко времени я проводил, лазая 
по деревьям во дворе, сколь- 
ко раз мы с друзьями ездили 
на велосипедах на речку (но ни 
разу там He рыбачили), сколь- 
ко ночей я провел за чтением 
фантастики и... как я был рад, 
когда мне первый раз на ком- 
пьютерных курсах, которые по- 
сещала мама (мне тогда было 8 
лет), разрешили после занятий 
поиграть в Duke Nukem 3D! Я не 
знал ни названия этой игры, ни 
что такое графика, не задумы- 
вался о том, почему кабан но- 
сит полицейскую форму, ходит 
на задних лапах и умеет (при- 
чем метко) стрелять из дробо- 
вика — вообще ничего! Но как 
меня поразила эта игра! Вспом- 
ните, первый уровень, да-да, 
там, на крыше небоскреба, ког- 
да выпрыгиваешь из горящего 
летательного аппарата (точно 
не могу сказать, что это такое), 
стреляешь в желтые баллоны, 
потом прыгаешь в вентиляци- 
онную шахту... Это были такие 
ошеломляющие впечатления! Я 
боялся сделать в игре лишний 
шаг — вдруг главного персона- 
жа убьет какой-нибудь монстр 
из-за угла и все! Сказка кончит- 
ся! Нужно будет ждать следую- 
щего занятия, чтобы отомстить 
мерзкому монстру! 

Потом второй игрой была НаН- 
Life. Ну, тут и говорить ниче- 
го не надо. И так получилось, 
что лучше этих игр для ме- 

ня сейчас не существует! Да- 
же Half-Life 2 не To. И вот те- 
перь - то, с чего я начал свое 
письмо. Мы любим старые иг- 
ры (для каждого они свои, как, 
например, для меня), потому 
что, играя в них, мы получали 
новые ощущения в жизни, пер- 
вый опыт, а он запоминается 
на всю жизнь, как первая лю- 
бовь, первый убитый жесткий 
диск или... первая работа! По- 
этому бесполезно искать дру- 
гой ответ на вопросы, вроде 
«Почему один и тот же человек 
считает NFS3 лучше, чем NFS: 
Pro Street?». 

Мне очень интересно узнать 
ваше мнение на этот счет. 

И хотелось бы узнать мне- 

ние Кигури и Ореха, если не 
трудно. 


Михаил Чертовский, 
misha_afanasiev@mail.ru 


Калипсо\\ Дорогой друг! Ba- 

ше письмо вызвало у меня ис- 
ключительно теплые чувства... 
Как сейчас помню золотые го- 
ды своей юности (просто сле- 
зы наворчачиваются... гхм... 
горючие...) Конец 90-х... Но- 
венькая «Денди», которая, бу- 
дучи подарена младшему бра- 
ту на ДР, прожила в нашем 
доме ровно два месяца и по- 
гибла в неравной схватке с ба- 
бушкой, пытавшейся «спас- 
ти детей от верной погибели». 
Еще бы, если учесть, что мой 
братец и Ваша покорная слу- 
га сидели перед телевизо- 
ром целыми сутками с остек- 
леневшими глазами, раскрыв 
рты, как голодные птенцы, 
или, что гораздо менее при- 
ATHO, пациенты стоматолога. 
Мы отчаянно пытались помочь 
известному итальянскому во- 
допроводчику в его непро- 
стых канализационных буднях, 
поддержать в борьбе с ирра- 
циональными для обычного 
человека фобиями в виде цве- 
тов, черепах и прочих мирных, 
в общем-то, существ. И, не за- 
даваясь вопросами, почему 
вдруг жабы стали боевыми, 

а мальчик десяти лет от ро- 
AY в одной лишь набедренной 
повязке уничтожает врагов из 
третьего глаза на лбу, мы пог- 
ружались в волшебную атмос- 
феру иной реальности. Потом 
была «Нинтенда» и легендар- 
ный Данки Конг — и пусть хоть 
кто-то попробует сказать хоть 
слово против двух обезьян, 
одетых в галстук и кепочку, 

но зато слушающих бумбокс 

и имеющих в родственниках 
брата-серфингиста и длинно- 
ногую сеструху-модель! И не- 
важно, что эта модель - всего 
лишь «Мисс Обезьяна 1999» — 
дело не в титуле!! Именно в те 
годы мы открыли для себя 
простую истину, которую про- 
износит Стивен Кинг устами 
одного из своих героев: «Есть 
и другие миры, кроме этого». 
Миры, где ты можешь быть 
сколь угодно крутым, где тебя 
могут любить самые прекрас- 
ные юноши и девушки вол- 
шебных стран, где нет серых 
будней, а есть лишь бесконеч- 
ные приключения, причем их 
исход - в твоих руках... CTO- 
ит лишь включить телевизор 
и нажать кнопку Power на при- 
ставке. Вот именно за это от- 


В (ЛЕДУЮЩЕМ НОМЕРЕ... 


крытие я и ценю наше светлое 
игровое прошлое. 


Кигури\\ Согласна на тот счет, 
что некоторые игры останутся 
самыми лучшими и неповто- 
римыми. Но какой кайф жить 
в мире, если утверждать что 
первый НЕ — единственный? 
Я тоже фанат Half-Life, еще 

и Quake вдобавок, но мне ни- 
чего не мешает играть в вы- 
шедшие эпизоды или четвер- 
тую «Кваку» (которая мало 
кому понравилась). Знаешь, 
принимать его таким, какое 
оно есть. Так получаешь боль- 
ше впечатлений, больше при- 
ятных моментов от жизни. 


Opex\\ Привет! Я, на самом де- 
ле, тоже люблю много игр, ко- 
торые, скажем прямо, про- 
шли CO мной все детство. 

Это, безусловно, тот же Duke 
Nukem 8D, это игра про Шери- 
фа на «Спектруме». Букваль- 
HO на днях запускал второй 
Warcraft и Simcity 3000, а на 
жестком диске лежит и ждет 
своего часа вторая Baldur's 
Gate. Наверное, какие-то иг- 
ры оставляют свой след, ка- 
кие-то проходят не так замет- 
но. Тут, мне кажется, вопрос 
не в том, что раньше было 
круче, — просто тогда для нас 
все это было так в новинку! 
Сейчас игры хорошие, краси- 
вые, а тогда они были... таки- 
ми же — на том уровне так ка- 
залось, конечно. Просто для 
меня запуск старых игр — это 
ностальгия и некое путешес- 
твие в прошлое. Будь у меня 
сейчас остатки «Спектрума», 
я бы взял кассету с любимой 
игрой про Шерифа, поплевал- 
ся бы час, но вспомнил это да- 
лекое ощущение самых пер- 
ВЫХ UTP В ЖИЗНИ. 


Зануда\\ Ax, как слащавенько: 
травка, птички, колокольчики! 
И этакая пастораль — про что? 
Про Дюка Нюкема с ногой и 
Гордона Фримена с фомкой? 
Ла-а-адно! Отличные игры, но 
ведь лишь подтверждают ска- 
занное на желтой плашке: не 
в эпохе дело, а в личных об- 
стоятельствах. Иному скажи, 
что «те самые» игры — крово- 
жадное месилово про иноп- 
ланетян, засмеет. Ему ж цве- 
точки подавай да бабочек 

с колокольчиками. Тьфу! 


НОВЫЙ ДИЗАЙН 


МВОЖКТРАНА HIP IG (265) 
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НЕУЖЕЛИЯ СОВСЕМ ОДНА? - ДУМАЛА СЕРАЯ ШЕЙКА, ЗАЛИВАЯСЬ СЛЕЗАМИ. - ЛУЧШЕБЫ БЫЛО, ЕСЛИБЫ ТОГДА ЛИСА МЕНЯ СЪЕЛА... 


екретная птичья натура чело- 
века проявляется в полётах во 
сне, в полёте мысли, в коллек- 
ционировании бабочек, в «ле- 
тающем» танке Т90, в конце концов. По 
всей вероятности, желание людей летать 
свидетельствует о наличии птичьих ге- 
нов в дезоксирибонуклеиновой кислоте 
человека, — что, в свою очередь, может 
служить аргументом в пользу дарвиниз- 
ма, — а может и не служить, так как ге- 
ны, согласно современной науке, мож- 
но легко пересаживать, переносить и там 
и сям, и туда и сюда. 

В чём нам следует быть уверенными, так 
это в наличии «COB» и «жаворонков». С0- 
вы, — они же филины, неясыти, сычи, си- 
пухи, — живут в ночное время, когда не 
мешают назойливые жаворонки, а глу- 
пая жара уходит на загнивающий запад, 
уступая место бодрящей прохладе и шё- 
поту, робкому дыханью, серебру и про- 
чим волшебным изменениям. Слава тебе, 
Господи, Фета word не подчёркивает. Лю- 
бопытным свойством сов является осед- 
лость. Совы проживают всю жизнь на 
одном месте, и это в очередной раз пре- 
возносит их над перелётными жаворон- 
ками. А ещё совы хищники. Питающим- 
ся червями жаворонкам не следует это 
забывать. У сов большие глаза, поэто- 
му многим совам нравится аниме, кото- 
рое они просматривают ночами на своих 
болотах и ухают от удовольствия. Обяза- 
тельно нужно упомянуть, что многие со- 
вы проживают всю жизнь одной парой. 


Жаворонки, воробьи, голуби и про- 

чие непоседливые птицы активизируют- 
ся в дневное время, когда солнце ещё 
не взошло, а они уже суетятся, порхают, 
включают погромче свои радиоприём- 
нички, дрыгают ногами и руками, бегут 
в свои офисы, открывают компьютеры, 
радостно приветствуют друг дружку, про 
себя думая, о чём бы поговорить, ког- 
да о том и о том говорено по тыще раз. 
Ничего, будет тысяча первый. Закрепив- 
шись на своём рабочем месте, словно 
штекер в разъёме, они вместе с тракто- 
ром за окном начинают работать. Строго 
по графику до святой обедни. Когда при- 
ближаются холода, жаворонки улетают 
в тёплые края. Они всегда ищут, где бы 
поудобней, где получше, где больше пла- 
тят. Порой в поисках вкусных червячков 
они улетают так далеко, что возвращать- 
ся не хочется и, обосновавшись в чужих 
краях, начинают там новую жизнь с за- 
ранее заготовленного чистого листа, не 
забывая всем рассказывать, как им бы- 
ло плохо на Родине. Иногда они возвра- 
щаются. 

Что делает людей совами и жаворонка- 
ми? Много вещей, и в том числе ком- 
пьютерные игры. Есть игры для сов, 
есть игрушечки для жаворонков. В боль- 
шие ролевые игры удобно играть по но- 
чам, когда никто не мешает погружению 
в придуманные миры и даже поле види- 
мости ограничивается светящимся мо- 
нитором, вокруг которого сплошная чёр- 
ная мгла. Неудивительно, что игры для 


сов отличаются умом, глубиной, стилем. 
Много людей играют по ночам в ужасти- 
ки: следует признать, и среди сов попа- 
даются тёмные личности. 

Жаворонки играют днём. Значит, полу- 
чается, что на работе, по выходным, или 
вечером. Следовательно, жаворонки пло- 
хие работники, коли играют в рабочее 
время. Скорее всего, это казуальные иг- 
ры, или онлайновые — используют халяв- 
ный Интернет. Вечером они играют, ско- 
рее всего, чтобы хоть как-нибудь устать 
после работы, где они провалындались 

с утра до вечера. Но во что же жаворонки 
играют по выходным? Интересный воп- 
рос. По выходным жаворонки играют во 
флэш-игры. 

Большие сложные игры, составляющие 
золотой фонд игровой индустрии, созда- 
ны совами и для сов, жаворонки же со 
своими бирюльками всё портят, сводят 
искусство сотворения миров до баналь- 
ной кооперации с бесчисленными прили- 
палами, продюсерами и прочими парази- 
тами. Некоторые казуальные бирюльки 
тоже создаются совами, вынужденными 
приспосабливаться к миру жаворонков. 
Непоседливый характер жаворонков тол- 
кает их пробовать всё новые и новые иг- 
ры, при этом, глубоко не осмысливая ни 
ОДНУ ИЗ НИХ. 

И самое смешное, что при таком мощном 
пернатом фундаменте содержание самих 
игр скучно и неоригинально: авиасиму- 
ляторы сложны и интересны лишь в до- 
школьном возрасте, когда параметры во- 


енной техники ещё впечатляют. Никто 
ещё не создал симулятора птицы. Лишь 
редкие игры позволяют персонажу ле- 
тать, — «Проект Номады», например, 3a- 
помнившийся игровому сообществу за- 
хватывающими полётами среди парящих 
островов. 

Ну в какой ещё игре главной фишкой вы- 
ступает ощущение полёта? Ну, в трайбс 
венгеанс чуть перехватывало дыхание 

в прыжках. Но там шутер, и робокостю- 
мы это не совсем то. Ну, аркады всячес- 
кие, платформеры с катапультами, под- 
брасывающими персонажа за тридевять 
земель, — где радость полёта омрачает- 
ся расставленными на пути звенящими 
как советский будильник абстрактными 
бонусами, — и особенно скверно, когда 
пролетаешь мимо этого мусора. Чувство 
полёта отличается от чувства скорости. 
Фьють-фьють-фьють... Что там у нас? 
Фьють-фьють, фьють-фьють! Мелька- 
ет что-то невразумительное. Наш ста- 
рый знакомый Джонатан Ливингстон 
прилетел. Да, иногда они возвращают- 
ся... Фьють-фьють-фьють! Ох шустряк, 
ох умора, и туда и сюда, и там и сям. Вот 
проказник. Фьють-фьють... Хлоп, пой- 
мал. «Крылья?». «XBOCTbI?». 

«Лапы!». 

Старичок добыл Серую Шейку из по- 
лыньи и положил за пазуху. «А старухе 
я ничего не скажу, — соображал он, на- 
правляясь домой. — Пусть ее шуба с во- 
ротником вместе еще погуляет в лесу. 
Главное: внучки вот как обрадуются... 


PRO ДИСК ВИДЕОЧАСТЬ 


НАШИ ПАРНИ ВЕРНУЛИСЬ ИЗ ЛОС-АНДЖЕЛЕСА С ЦЕЛОЙ КОРОБКОЙ ОТСНЯТОГО МАТЕРИАЛА. ВПРОЧЕМ, ВСЕ ЭТО УЖЕ МАЛО 
ВООДУШЕВЛЯЕТ. И НАБЛЮДАТЕЛИ, И САМИ РАЗРАБОТЧИКИ В ОДИН ГОЛОС ЖАЛУЮТСЯ НА ПОТЕРЮ ОСМЫСЛЕННОСТИ 
ВЫСТАВКИ ПОСЛЕ СМЕНЫ EE СТАТУСА. BCE ЭТИ ЗАЯВЛЕНИЯ ВКУПЕ С ОТСУТСТВИЕМ КАКИХ-ЛИБО ПРИНЦИПИАЛЬНЫХ АНОНСОВ 
ПОВЛИЯЛИ И НА НАШЕ ВОСПРИЯТИЕ ВЫСТАВКИ ЗДЕСЬ, В МОСКВЕ. ВОЗМОЖНО, ИМЕННО ПОЭТОМУ РЕПОРТАЖ У НАС ПОЛУ- 
ЧИЛСЯ СКОРЕЕ РАЗВЛЕКАТЕЛЬНЫЙ, НЕЖЕЛИ ИНФОРМАТИВНЫЙ, В СТИЛЕ ПРОШЛЫХ ОТЧЕТОВ C E3 И ДРУГИХ МЕРОПРИЯТИЙ 
ПОДОБНОГО МАСШТАБА. ОДНАКО ЭТО СОВСЕМ НЕ ОЗНАЧАЕТ, ЧТО ВЫ НЕ УВИДИТЕ ПРЕЗЕНТАЦИИ ИНТЕРЕСНЫХ ПРОЕКТОВ, Г 
ПРЕДСТАВЛЕННЫХ НА ВЫСТАВКЕ. HA РС-ДИСК ПОПАЛИ ДАЖЕ ПОЛНЫЕ ПРЕЗЕНТАЦИИ ИНДУСТРИАЛЬНЫХ ГИГАНТОВ, 0 ЧЕМ \ “~~ 
ВЫ TAK ПРОСИЛИ HAC ЕЩЕ В ПРОШЛЫЙ РАЗ. Ш 
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GUITAR HERO WORLD TOUR 

WIIPSZPS3BOX 360/00 ВИДЕОПРЕВЬЮ: 
FaceBreaker 
Far Cry 2 Ji 
Star Wars: The Force 
Unleashed 7 | 


Кто только уже He участвует в гонке за лидерство Ha поприще разработки «гитар- 
НЫХ» игр, на какие только ухищрения они не идут! Guitar Него, следуя примеру 
Rock Band, обзавелась барабанами, микрофоном и мультиплеером на четверых. 
Вот только гитара претерпела значительные изменения, а барабанную установку и 
вовсе сделали куда более детальной. 060 всем этом смотрите в презентации с ЕЗ. 


ВИДЕООБЗОРЫ: 
Siren: Blood Curse | 
Sid Meier’s Civilization 


ВИДЕОСПЕЦ! Revolution [29 ЛЕТ 


Bionic Commando 


MORTAL KOMBAT VS. ies 
DC UNIVERSE ТРЕЙЛЕРЫ: 


[ИНСТРУКЦИЯ 


1. ЧТО ДЕЛАТЬ 
C DVD-QMCKOM? 


Видеообзоры - лучше один раз увидеть, чем два раза 
прочесть! Информативно и наглядно о главных играх 
текущего номера. 

Трейлеры - свежие ролики из грядущих игр. 

Special - все самое необычное и ценное. Игрофиль- 
мы, интервью, наши специальные проекты. 


Мулине на ЕЗ 
Mortal Kombat vs. 
DC Universe 
(демонстрация) 


8 
> я 
Е Killzone 2 
Один из двух наших дисков записан в формате DVD-Video Е ХВОХ 360 Halo Wars ЕТ 
(как обыкновенный диск с фильмом). На нем вы найдете 2 Warhammer 40.000: 
качественные ролики, видеообзоры и прочие интересные Е 
видеоматериалы от «Страны Игр». Чтобы все это пос- 2 Детский спор из разряда «Кто силь- Dawn of War Il PC 
мотреть, достаточно запустить диск Ha любом бытовом a нее: Бэтмен или (аб-Зиро?» совсем 
DVD-nneepe или консолях PS2, PS3, Xbox, Xbox 360. То же 2 скоро получит виртуальное воплоще- SPECIAL: 
амое можно сделать и на компьютере, если он оснащен Е ние. В данной презентации 3g Бун рас- р 8 2 
0УО-приводом и проигрывателем Windows Media Player СЕ CKa3bIBaeT о новых особенностях иг- р О 32008 
или аналогичным. В меню программы выберите опцию = = ры (по сравнению с привычной Mortal Mirror’s Edge 
«воспроизвести DVD». Е = Kombat), а также знакомит нас с теми (презентация с ЕЗ) 
== персонажами, которые на данный мо- ; 
2. РАЗДЕЛЫ а ner orn (ate) 
= oa 
= Guitar Него 
Е = горячие новости о наиболее громких eS World Tour 
x oy 
Видеопревью - рассказы об интересных, HO еще He = = (презентация с E3) 
вышедших играх. aS Интервью с Питером 
Е = 
ЕЗ 
ЕЕ 
a2 
St 
22 
=e 
= = 
a? 
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HE ПРОПУСТИТЕ! 


E3 MEDIA & 
BUSINESS SUMMIT 2008 


В переживает не самые лучшие годы, HO все равно именно 

эта выставка остается одним из самых громких событий в жиз- 
ни игровой индустрии и требует отдельного, пристального рас- 
‹мотрения. Как-никак, выставка длится целых три дня, кишит 
презентациями и громкими анонсами. Поэтому после каждой 
В мы готовим оля вас пооробнейший видеоотчет. Итак, приго- 
товьтесь, E3 открывает для вас свои двери! 


PRO ДИСК ВИДЕОЧАСТЬ 


НА КАЖДОМ ДИСКЕ СРЕДИ РАЗНЫХ ВИДЕОМАТЕРИАЛОВ ОБЯЗАТЕЛЬНО НАЙДЕТСЯ ТАКОЙ, 
КОТОРЫЙ МЫ НЕ СТЕСНЯЕМСЯ НАЗВАТЬ САМЫМ-САМЫМ ЛУЧШИМ. НА СЕЙ РАЗ ЭТО... 


НЕКОТОРЫЕ ТРЕЙЛЕРЫ СТОЛЬ ХОРОШИ, ЧТО МЫ СНАБЖАЕМ ИХ 
РУССКИМ ПЕРЕВОДОМ И ВЫКЛАДЫВАЕМ «КАК ЕСТЬ», БЕЗ МОНТАЖА. 


KILLZONE 2155 MIRROR’S EDGE '7' 


Насколько бы феерическим ни был обман при пер- — Помимо новых роликов из Mirror’s Edge, нам бы- 
вом показе Killzone 2 несколько лет назад, нельзя ло продемонстрировано прохождение одного 

не признать, что настоящая игра выглядит превос- — из уровней игры. Видеозапись действа мы вам и 
ходно. Прохождение альфа-версии это доказывает. представляем. 


TOMB RAIDER UNDERWORLD [5477 


Ha E3 снимать геймплей новой части Tomb Raider 
He разрешали, но зато мы помучили самих разра- 
ботчиков вопросами. (Смотрите интервью скреа- 
тивным директором Эриком Линостромом. 


ЗАПОЛУЧИВ НОВУЮ ИНФОРМАЦИЮ 
ОЕЩЕНЕВЫШЕДШИХ ИГРАХ, МЫ 
(ПЕШИМ ПОДЕЛИТЬСЯ ЕЮ С ВАМИ. 


МЫ НЕТОЛЬКО ИГРАЕМ И ПИШЕМ РЕЦЕНЗИИ, НО И ВЫКЛАДЫВАЕМ НА ДИСК 
(ОБСТВЕННОРУЧНО CHATOE ВИДЕО С ГОЛОСОВЫМИ КОММЕНТАРИЯМИ. 


ь 


SIREN: BLOOD CURSE SID MEIER’S CIVILIZATION REVOLUTION 


Первый эпизодический хоррор оля PlayStation 3 Игра для тех, кто хочет приобщиться к культу «Ци- 
вышел просто-таки замечательным. ( нетерпением — вы», но не хочет при этом особо заморачиваться. 
ждем новых «‹серий». (тарожилам же тут не рабы. 


BIONIC COMMANDO REARMED 
XBOX 360)PS3)PC 

Переделанная версия двухмерного экшна из 1988 
года? Может, именно этого не хватало консолям 
нового поколения? 


ВИДЕОФАКТЫ 


В ЭТОМ РАЗДЕЛЕ ВЫ УЗНАЕТЕ САМЫЕ СВЕЖИЕ 


НОВОСТИ ИГРОИНДУСТРИИ ВСЕГО МИРА. КОРОТ- 
КИЕКОММЕНТАРИИ И ЯРКОЕ ВИДЕО ПОЗВОЛЯТ 
ОСТАВАТЬСЯ В КУРСЕ ВСЕХ ЗНАЧИМЫХ АНОНСОВ. 


Отложите ваши винтовки и приберегите ненависть к gA- 
ge Кейну - шутер Tiberium задерживается. Глобальная 
русификация онлайновых ролевых игр, Lineage || - это 
только начало. (верхсовременные самолеты от То- 

ма Клэнси пропали с экранов радаров - что случилось 
Tom Clancy’s H.A.W.X.? Новый способ распрощать- 

(я составшимися нервами — Ninja Gaiden | обзавелась 
‘качиваемым дополнением. 06 этом и многом другом 
вы узнаете из нынешнего выпуска «Видеофактов». 


FACEBREAKER 

He стоит рассматривать FaceBreaker как некий 
мультяшный аналог Fight Night. Серьезным бок- 
‹омиглубокой игровой механикой здесь и не 
пахнет, зато играть в компании довольно весе- 
ло. Кроме того, эта игра дарит уникальную воз- 
можность начистить физиономию не очень при- 
ятным вам люоям, загрузив фотографию и 
создав боксера на ee основе. 


FAR CRY 2 (9 р5ЗАХВОХ 360 

До совсем неуружелюбного вояжа в Африку oc- 
тается не так много времени. Нас ждут: откры- 
тый мир, система напарников, смышленый ис- 
кусственный интеллект и графика, ничем не 
уступающая прославленной Crysis. Осенью мы 
узнаем, насколько хитовой получится игра, а по- 
ка смотрите наше видеопревью со свежими Kag- 
рами, показанными на E3 2008. 


STAR WARS: THE FORCE UNLEASHED 


Нам одним кажется, что тайный ученик Дарта 
Вэйдера как-то совсем неприлично «перекачан» 
(илой? Новые геймплейные ролики уже He огра- 
ничиваются одними расшвыриваниями несчаст- 
ных штурмовиков. Нынче Старкиллер балуется 
саботажем ПЕ-истребителей и истреблением 
ранкоров предельно негуманными способами. 
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PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


ЛИКУЙТЕ, ПОКЛОННИКИ ТВОРЧЕСТВА КРИСА ТЭЙЛОРА И ЖАНРА ACTION-RPG! СТУДИЯ GAS POWERED GAMES ВЫПУСТИЛА В 
(ВОБОДНОЕ ПЛАВАНИЕ ДЕМОВЕРСИЮ КОСМИЧЕСКОГО АНАЛОГА DUNGEON SIEGE С МОРАЛЬНЫМИ ДИЛЕММАМИ И ТОННАМИ 
ПОКОРЕЖЕННОГО ЖЕЛЕЗА. ФАЙЛ ВЫ НАЙДЕТЕ В СООТВЕТСТВУЮЩЕМ РАЗДЕЛЕ НАШЕГО ДИСКА. ИЗ ДРУГИХ ЦЕННОСТЕЙ - В 
РУБРИКЕ «ТЕРРИТОРИЯ НО» ВАС ЖДЕТ ГЕЙМПЛЕЙНАЯ НАРЕЗКА НЕ ТОЛЬКО ИЗ SOUL CALIBUR IV, НО ТАКЖЕ ИЗ ГОРЯЧО ОЖИ- 
ДАЕМОЙ (И ПОПАВШЕЙ НА ОБЛОЖКУ ЭТОГО НОМЕРА) RESIDENT EVIL 5. КРОМЕ ТОГО, ЭКСПАНСИЯ ВЫСТАВКИ E3 РАСПРОСТРА- 
НИЛАСЬ И НА РС-ДИСК: СМОТРИТЕ ПЕРЕВЕДЕННУЮ ПОЛНУЮ ВЕРСИЮ ПРЕЗЕНТАЦИИ КОМПАНИИ SONY! ТЕ, КОМУ ПРИШЕЛ- 

(Я ПО ДУШЕ СЕТЕВОЙ ШУТЕР FRONTLINES, ОЦЕНЯТ СВЕЖИЙ ПАТЧ ДЛЯ РУССКОЙ ВЕРСИИ ИГРЫ. НУ И КИНОМАНАМ НА ЗАМЕТКУ: 
ОПУБЛИКОВАН ПЕРВЫЙ ТИЗЕР ЧЕТВЕРТОЙ ЧАСТИ «ТЕРМИНАТОРА». 


КИНОТРЕЙЛЕРОВ 
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РОЛИКОВ В «БАНЗАЕ!» 


ДЕМОВЕРСИЯ 


SPACE SIEGE 


Ctygua Gas Powered Games выпустила демовер- 
culo своей новой action/RPG. Геймерам npeg- 
лагается побывать в роли молодого инженера, 
живущего на большом космическом корабле - 
последнем пристанище человечества. Доступно 
начало игры, где нужно выполнить ряд заданий 
вместе с напарником. Противостоять инопланет- 
ным захватчикам помогут три вида оружия, а 
также пять особых способностей персонажа, ко- 
торые можно улучшать. Если на свои руки и но- 
ги положиться уже нельзя, то можно встроить 
чужеродные имплантанты и посмотреть, что из 
этого получится. 


Галерея - обои gna рабочего стола, скриншоты 


ииллюстрации из игр. 0 
Widescreen - трейлеры новейших ДЕМОВЕРСИИ: 
1. ЧТО ДЕЛАТЬ а : Savage 2: A Tortured Soul v1.4.1 
( РС- ИСКОМ? Видео — игровые видеоролики, не вошедшие Space Siege 
H ввиоеочасть диска. ДРАЙВЕРЫ: 


Второй из двух наших дисков записан в обычном 
Р(-формате. Здесь вы найдете необходимые 

для настоящего геймера (файлы - демо-версии, 
патчи, моды, полезный софт. Р(-диск оснащен 
собственной оболочкой, упрощающей доступ к ма- 


Киберспорт - демозаписи, ролики и реплеи из 
популярных кибер-игр. 

Драйверы - программы оля настройки «желе- 
за» вашего РС. 


АТ! Catalyst 8.7 Windows Vista Beta 

ATI Catalyst 8.7 Windows XP Beta 
Creative Sound Blaster X-Fi series Driver 
2.18.0004 

DirectX End-User Runtimes (Июнь 2008) 


териалам на диске. Посмотреть этот диск наконоли  (: ge найти ролики, Е : ae as 
невозможно, необходим персональный компьюте. Указанные в содержании DVD? И Adin € (dee BANGED 
Исключение - рубрика «Территория НО». | 
А: Внимательно посмотрите, на каком диске ДОПОЛНЕНИЯ: 
2 р АЗ Е Л Ы они размещены. Если это DVD, то вы получите к Battlefield 2 
В Д ним доступ, запустив диск на игровой приставке, Day of Defeat: Source 
Демоверсии - пробуйте игру еще о ее выхода. — бытовом DVD-nneepe или софтовом DVD-nneepe т 2 


Патчи - «заплатки», устраняющие ошибки в 
уже вышедших играх. 
Shareware - бесплатные или условно бесплат- 


компьютера. Как это делается, подробно рас- 
сказано в «Инструкции» к DVD на предыдущем 
развороте. 


Operation Flashpoint: Resistance 
rFactor 
Warhammer 40000: Dawn of War — Dark 


LoL et а lll: The Frozen Throne 
(офт - полезные программы. 0: Не читается диск! Что делать?! ; 
Моды — всевозможные дополнения, карты и : Оцените состояние диска: не заляпана ли ПАТЧИ: 


30-модели для популярных компьютерных 
игр. 

Бонусы - шкурки оля Winamp’a, старые 
номера «СИ» в формате PDF, скринсейверы и 
многое другое. 

Юмор - забавные видеоролики, смешная 
реклама, Назй-мультфильмы и прочее. 


поверхность, нет ли видимых физических 
повреждений. Попробуйте положить диск межоу 
двумя листами бумаги и придавить сверху 
книжкой. Если DVD по-прежнему не читается, 
пишите на адрес chirikov@gameland.ru, подробно 
опишите проблему, конфигурацию компьютера 
и операционную систему. Мы поможем! 


Mass Effect — дополнение «Bring Down 
the Sky» US,UK,ES,CA,DE,FR 

Mass Effect v1.01 US,UK,ES,CA,DE,FR 
Frontlines: Fuel of War v1.1.0 —v1.1.1 RU 
Lost Empire: Immortals v1.0.3 — v1.0.5 
Интернациональный 

TrackMania Nations Forever v2.11.16 
Интернациональный 


TrackMania United Forever v2.11.16 
нтернациональный 


CO9T: 
SmartFix Security Center 2008 4.6 
DVDFab HD Decrypter 5.0.7.5 
Paint.NET 3.35 

XnView 1.94.1 

DC++ 0.707 

ncrediMail Build 3718 

Camel Disc Catalog 2.1.3 

Folder Lock 5.9.5 

DDScan 3.0 

timateZip 4.0 

V Voice Changer Diamond 6.0.28 
onvertXToDVD 3.1.3.40c 
oobar2000 0.9.5.4 

CD to MP3 Converter 2.3 
hotoToFilm 2.9.0.71 

одеп Vocal Remover 3.3.2 
etDataBack 3.40 

agic Utilities 2008 5.50 

2 Vista Force 2.0 

PowerStrip 3.80.626 

Registry Mechanic 8.0.0.900 
SuperRam 5.7.28.2008 
WindowBlinds 6.2 build 61 
WinSettings 8.1 

X-Setup Pro 9.0.100 


WIDESCREEN: 
Punisher: War Zone 


AMOLSreLt 
Oo 
wo 


<= 


Звездные Войны: Война клонов (Star 


Wars: The Clone Wars) 


Терминатор 4 (Terminator Salvation) 


Хранители (Watchmen) 
Безотказный (Yes Man) 


Редакция оставляет за собой право без предупреждения изменить содержание диска. 


He пропустите! 


ТЕРРИТОРИЯ HD 


Мы продолжаем работать Hag нашей экспериментальной рубрикой, и в этот раз вас ждет He 0уб- 
лирование видеообзоров с DVD-Video диска, а нарезка геймплейного видео из некоторых обозре- 
ваемых игр. Нарезка без комментариев, перед вами игра как она есть - чистый геймплей. В этот 
раз мы покажем вам игровой процесс из Soul Calibur IV, Siren: Blood Curse и Resident Evil 5. 


PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


НА ДИСКЕ РАСПОЛОЖИЛИСЬ НЕ ТОЛЬКО ВИДЕОМАТЕРИАЛЫ И ИГРЫ. 
КАЖДЫЙ НОМЕР МЫ НАПОЛНЯЕМ РАЗДЕЛ «ГАЛЕРЕЯ» ОБОЯМИ, 
(КРИНШОТАМИ И ПРОСТО КАРТИНКАМИ К СТАТЬЯМ В НОМЕРЕ. 


ИНСТРУКЦИЯ: 

Xbox 360: Зайдите на вкладку «Мульти- 
медиа», выберите пункт «Видео», источ- 
ник - «Текущий диск», затем пройдите по 
директориям content/02HD Territory, зайдите 
винтересующую папку и запустите лежащий 
вней ролик (Внимание! Может понадобиться 
‘скачивание кодека из службы Xbox Live). 


PlayStation 3: Зайдите во вкладку «Видео», 
выберите «диск с данными», затем прой- 
дите по директориям content/02 НО Territory, 
зайдите в интересующую папку и запустите 
лежащий в ней ролик. 


WIDESCREEN 


ТЕРМИНАТОР 4 


Тизер четвертого Терминатора демонстрирует нам 
апокалипсическое будущее, где повзрослевший 
Джон Коннор решает судьбу человечества. 


ХРАНИТЕЛИ 


Русскоязычный трейлер экранизации одноимен- 


ного комикса. Костюмированным супергероям 
вновь нашлась опасная работенка. 


( 0 OT БЕСПЛАТНЫЕ (ИЛИ УСЛОВНО БЕСПЛАТНЫЕ) ПРОГРАММЫ 
ДЛЯ ПОЛЬЗОВАТЕЛЕЙ ПЕРСОНАЛЬНЫХ КОМПЬЮТЕРОВ. 


HDDSCAN 3.0 

Бесплатная программа для диагностики жест- 
ких дисков, флеш-карт и внешних накопителей. 
Быстрое сканирование, отображение параметров 
SMART и многое другое. 


(СВЕЖИЕ «ЗАПЛАТКИ» 
ДЛЯРС-ИГР. 


REGISTRY MECHANIC 8.0.0.900 


Мощная программа для очистки и оптимизации 


системного реестра. Позволяет также восстанав- 


ливать некорректные значения ключей и CO3Ga- 
вать резервные копии реестра. 


FRONTLINES: FUEL OF WAR V1.1.1 RU 
Исправлен баг в работе PunkBuster, устранены 
ошибки с переназначением клавиш, уменьшена 
дистанция рукопашного боя, повышена стабиль- 
ность мультиплеера. 


АНОНСЫ НОВЫХ НОМЕРОВ 


WWW ИЩИТЕНА САЙТЕ. 


LOST EMPIRE: IMMORTALS 1.0.5 
Небольшое обновление улучшает действия Al, 
исправляет множество ошибок, вносит измене- 
ния в баланс и интерфейс игры, а также добав- 
ляет чит-коды. 


a ee a 7 


РАБОЧЕГО СТОЛА 


РУБРИКА «БАНЗАЙ!» 


FREEWARE/ 
SHAREWARE 


LASER DOLPHIN 
Увлекательный экшн с «лазерным» дельфином 
в главной роли. 


RANCH RUSH 
Отличная стратегия, в которой нужно обустроить 
небольшую ферму. 


(импатичная игрушка с множеством уровней 
иинтересных загадок. 


БАНЗАЙ! 


АНИМЕ-БОНУСЫ ДЛЯ ЧИТАТЕЛЕЙ 
РУБРИКИ «БАНЗАЙ!». 


(ТАЛЬНОЙ АЛХИМИК 

Клип Infinite Continues, смонтированный 

на песню Invincible американской группы 
OK Go. Видеоряд из телесериала «Сталь- 
ной алхимик». 


PERSONA: TRINITY SOUL 


Второй опенинг телесериала Persona: 
Trinity Soul, снятого по мотивам извест- 
ного цикла ролевых видеоигр. 


i 


CLAYMORE 

Музыкальный клип на песню Danzai no Hana 
~Guilty Sky~ в исполнении Puro Косаки. Пес- 
ня звучит в эноинге телесериала Claymore. 


В разделе «Бонусы» вы, как всегда, найдете ра{-версии 


(амый полный и самый подробный список всех 
представленных на диске свежей «Страны Игр» 
материалов вы всегда можете найти на сайте 
www.gameland.ru в разделе «Журналы». 


«Страны Игр» годовалой, трех-, пяти- и семилетней дав- 
ности, а также подборку классических номеров журналов 
Official Playstation Magazine и «Путеводитель». 
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PRO ДИСКАРС-ЧАСТЬ 


ДОПОЛНЕНИЯ 


ВЕЛИКИЕ ИГРЫ ЖИВУТ ДОЛГО, ПОРОЙ ДАЖЕ ДОЛЬШЕ СВОИХ СОЗДАТЕЛЕЙ. ИХ ЖИЗНЬ ПОДДЕРЖИВАЕТ ТВОРЧЕСТВО 
ПОКЛОННИКОВ, СОЗДАЮЩИХ BCE НОВЫЕ И НОВЫЕ МОДЫ. ИМ ПОМОГАЮТ ТРУДОЛЮБИВЫЕ РАЗРАБОТЧИКИ, 


У КОТОРЫХ СОХРАНИЛОСЬ ВЕЛИКОЕ МНОЖЕСТВО ИДЕЙ. BCE ЭТО - НАНАШЕМ ДИСКЕ. ДВАЖДЫ В МЕСЯЦ, СПЕЦИАЛЬНО ДЛЯ ВАС! 


BATTLEFIELD 2 


Battlefield 2 оказался в странном положении, когда мини-моды пребывают в меньшинстве по сравнению 
с крупными модификациями. Тем не менее, выходят эти мини-моды с завидным постоянством, и один из 
них, Slaughtermod v0.39, мы представляем на нынешнем диске. Создана эта работа для тех, кому надоела 
стандартная игра и хочется чего-нибудь более веселого. Молотки вместо гранат, мощные противотанко- 
вые бластеры - этого добра в Slaughtermod v0.39 хватает. 


000М3 

Как обычно, в разделе Doom 3 поклонников игры ожидает модификация. В этот раз Ha диск попал Mog 
NewFlashlight v1.0, созданный оля тех, кто ждет нового набора графических примочек. DafamaZK7, автор 
мода, в данном случае основной упор сделал на освещении, а именно на фонарике, лучшем помощнике 
игрока в темных коридорах. (вет от фонарика стал более реалистичным, по словам автора мода, воохно- 
вения он искал в игре The Chronicles of Riddick: Escape from Butcher Вау. 


DAY OF DEFEAT: SOURCE 

Как обычно, вас ожидает десяток отличных карт, предназначенных оля сетевых баталий. Особенно в под- 
борке выделяется работа под названием 404 _Намеп. Вместо декораций Ha тему Второй мировой автор кар- 
ты предлагает сразиться в современных каменных джунглях. Также советуем взглянуть на карту 404 _ 
Invasion Beta 1, представляющую собой ночную миссию в стиле первой части Call of Duty. Для полного 


HALF-LIFE 2 

Тема средневековья для Half-Life 2 не является диковинкой: в свое время уже выходили модификации, 
посвященные этому периоду истории. Тем не менее, появление Age of Chivalry можно считать настоящим 
событием. Вместо того чтобы добавлять в игру элементы фэнтези, авторы моба создали по-настояще- 
му серьезную работу, где сказочным персонажам места нет. Age of Chivalry может похвастаться отличной 
проработкой оружия, особенно удались бои на мечах. 


OPERATION FLASHPOINT: RESISTANCE 

Модификации из семейства FFUR хорошо известны поклонникам Operation Flashpoint: Resistance. Ageo- 

логия этих модов заметно отличается от большинства работ: вместо того чтобы добавлять новую тех- 

нику, вооружение и прочее, они заменяют старые модели. На нынешнем диске мы предлагаем FFUR 85 

2008 Edition, наиболее свежую версию Moga. Данная версия имеет дело с техникой, оружием и формой 
оригинального временного периоды игры, то есть всем тем, что могло применяться в 1985 rogy. 


RFACTOR 

flog весьма экстравагантным названием этой модификации (надо же, Epsilon Euskadi!) скрывается полно- 
ценный чемпионат, в котором участвуют спортпрототипы. В отличие от аналогичных работ, Epsilon Euskadi 
1.00 не копирует какую-то определенную серию. Машины, которые принимают участие в заездах, имеют 
реальный прообраз, оругое geno, что отдельный чемпионат испанская команда Epsilon Euskadi потянуть не 
в состоянии. Так или иначе, данный мод будет весьма интересен оля поклонников спортпрототипов. 


= с “ —= в т 


WARHAMMER 40000: DAWN OF WAR - DARK CRUSADE 

Поклонники Warhammer 40,000: Dawn of War - Dark Crusade продолжают с завидным постоянством публи- 
ковать новые работы. На этом диске в дополнение к картам мы выкладываем Tyranid Mod 0.45DC - отлич- 
но проработанный мод, посвященный Тиранидам, самой опасной расе вселенной Warhammer 40,000. Te- 
перь Тираницы представлены в полной мере. Это касается не только юнитов, но и построек, поклонникам 
вселенной Warhammer 40,000 обязательно стоит взглянуть на данный Mog. 


В Ш 9) 


WARCRAFT Ill: THE FROZEN THRONE 


В To время как вовсю обсуждается третья часть Diablo, поклонники сериала имеют прекрасную возмож- 
ность вспомнить о Diablo |. Вместо того чтобы быстро склепать нечто, отдаленно напоминающее знамени- 
тую игру, создатель Diablo Il v0.44 проделал очень серьезную работу. Автор кампании реализовал новую 
систему скиллов, переработал систему инвентаря, добавил множество квестов. Немаловажно, что и лока- 
ции, и монстры, их населяющие, очень похожи на то, что мы видели в Diablo Il. 


подробности на Www.gamersparty.ru 


КЛУБНЫЕ ВЕЧЕРИНКИ 
ДЛЯ ГЕЙМЕРОВ 


НОВЫЙ СЕЗОН 


ток-ШоОя 


с 
громких хитов 


ВЫСТУПЛЕНИЯ 


другое! 
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MK BbIXOga лучших игр 
iain два месяца 


В этом разделе мы публикуем официаль- 
ные даты поступления в продажу игр оля 
PC и приставок на ближайшие два месяца. 
Если в графе «регион» указана Европа, 
это означает, что проект появится в России 
почти в тот же день - в крайнем случае 

на неделю-оругую позже. Игры, которые 
выходят только в (ША, можно приобрести 
с помощью интернет-магазинов (напри- 
мер, http://www.gamepost.ru). Учтите, что 
на портативных консолях (GBA, PSP, DS), 

а также PC никакой региональной защиты 
нет и можно спокойно покупать диски 
икартриджи оля них в США. Если воруг 


Dragon Quest IV: Cha pters of the Chosen оное. 
' ПЛАТФОРМА: 0$ | КОГДА: Q СЕНТЯБРЯ 2008 ГОДА Са F и взгляните Ha новый список релизов. Bo3- 


MOMHO, ее BbIXOg был просто перенесен. 


шего ВРб-сериала комфортно расположится на двух экранах 0$ и порадует мно- 
гочисленных поклонников обновленной графикой. (пециально для переиздания 
написан новый перевод, где учтены диалекты, на которых разговаривают пер- 


Г Легендарный Dragon Quest возвращается! Римейк четвертой части популярней- 


сонажи. В центре событий по-прежнему несколько героев, каждый со своей уни- 19.08 Shattered Suns Clear Crown CWA 
кальной историей, что позволит взглянуть на происходящее сразу с нескольких 22.08 Space Siege Sega Европа 
CTopoH. Дизайном (как людей, так и монстров) займется бессменный Акира Тори- 27.08 Penumbra: Requiem Paradox США 
яма, да и прежняя команда разработчиков не отойдет от дел. 29.08 S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky Deep Silver Европа 
29.08 The Sims 2 Apartment Life Electronic Arts Европа 
29.08 Two Worlds: Epic Edition SouthPeak Европа 
01.09 HeiSt Codemasters США 
05.09 Mercenaries 2: World in Flames Electronic Arts Европа 
05.09 Romance of the Three Kingdoms XI Koei Европа 
05.09 Spore Electronic Arts Европа 
12.09 Brothers In Arms Hell’s Highway Ubisoft Европа 
16.09 Crysis Warhead Electronic Arts США 
16.09 Риге Disney CWA 
19.09 A Vampyre Story Crimson Cow Европа 
19.09 Rise of the Argonauts Codemasters Европа 
23.09 Lego Batman Warter Bros. CWA 
23.09 Warhammer Online: Age of Reckoning Electronic Arts CWA 


PLAYSTATION 2 
= Е 15.08 В Rising St E 
Castle Crashers ~ . т ЕТ eT 


ПЛАТФОРМА: X360 | КОГДА: 27 ИЮЛЯ 2008 ГОДА (США) or и и —— 
16.09 Speed Racer Warner Bros. CWA 
19.09 Star Wars: The Force Unleashed LucasArts Европа 
19.09 Warriors Orochi 2 Koei Европа 
19.09 Yakuza 2 Sega Европа 
PLAYSTATION 3 
26.08 Disgaea 3: Absence of Justice Nippon Ichi CWA 
01.09 Golden Axe Sega Европа 
01.09 HeiSt Codemasters США 
05.09 FaceBreaker Electronic Arts Европа 
05.09 Mercenaries 2: World in Flames Electronic Arts Европа 
05.09 TNA iMPACT! Midway Европа 
08.09 Baja: Edge of Control THQ CWA 
12.09 Brothers In Arms Hell’s Highway Ubisoft Европа 
16.09 Риге Disney CWA 
16.09 SOCOM: Confrontation SCEA США 
19.09 Star Wars: The Force Unleashed LucasArts Европа 
23.09 Lego Batman Warner Bros. CWA 


15.08 Baroque Rising Star Европа 
25.08 Mario Super Sluggers Nintendo CWA 
26.08 Harvest Moon: Tree of Tranquility Natsume CWA 
29.08 Sam & Max: Season 1 JoWood Европа 
29.08 Soul Calibur Legends Ubisoft Европа 
01.09 Lost in Blue: Shipwrecked Konami США 
05.09 The Mummy: Tomb of the Dragon Emperor Sierra Европа 
12.09 Brothers in Arms: Double Time Ubisoft Европа 
12.09 Ороопа Koei Европа 
16.09 Dance Dance Revolution: Hottest Party 2 Konami CWA 
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19.09 
19.09 
22.09 
23.09 


XBOX 360 


22.08 
26.08 
29.08 
01.09 
01.09 
05.09 
05.09 
05.09 
05.09 
05.09 
05.09 
05.09 
09.09 
12.09 
12.09 
16.09 
19.09 
19.09 
19.09 
19.09 
23.09 


NINTENDO DS 


19.08 
22.08 
26.08 
26.08 
29.08 
29.08 
29.08 
29.08 
05.09 
05.09 
08.09 
12.09 
19.09 
22.09 
22.09 
23.09 
23.09 
23.09 
23.09 


Samba de Amigo 

Star Wars: The Force Unleashed 
SimCity Creator 

Lego Batman 


Asterix at the Olympic Games 
Tales of Vesperia 

Too Human 

Golden Axe: Beast Rider 

Hei$t 

FaceBreaker 

Infinite Undiscovery 
Mercenaries 2: World in Flames 
Supreme Commander 

TNA iMPACT! 

Viva Pinata: Trouble in Paradise 
Warhammer: Battle March 
Zoids Assault 

BAJA 

Brothers In Arms Hell’s Highway 
Pure 

Destroy All Humans! Path of the Furon 
Rise of the Argonauts 

Star Wars: The Force Unleashed 
Warriors Orochi 2 

Lego Batman 


Commando: Steel Disaster 

Sid Meier’s Civilization Revolution 
Harvest Moon: Island of Happiness 
Time Hollow 

Bakushow 

Bangai-O Spirits 

The Sims 2 Apartment Life 

The Sims 2 Apartment Pets 

Final Fantasy IV 

Spore 

Lock’s Quest 

Dragon Quest IV: Chapters of the Chosen 
Star Wars: The Force Unleashed 
Kirby Super Star Ultra 

SimCity Creator 

Disgaea DS 

Lego Batman 

Princess Debut 

Rhapsody: A Musical Adventure 


R-Type Tactics 

Destroy All Humans! Big Willy Unleashed 
Yggdra Union 

Star Wars: The Force Unleashed 

Valhalla Knights 2 


Sega 
LucasArts 
Electronic Arts 
Warner Bros. 


Atari 

Namco Bandai 
Microsoft 
Sega 
Codemasters 
Electronic Arts 
Square Enix 
Electronic Arts 
505 Games 
idway 
icrosoft 
Namco Bandai 
Atlus 

THQ 

Ubisoft 
Disney 

THQ 
Codemasters 
LucasArts 
Koei 

Warner Bros. 


XS Games 

2K Games 
Natsume 
Konami 

Rising Star 

D3 

Electronic Arts 
Electronic Arts 
Square Enix 
Electronic Arts 
THQ 

Square Enix 
LucasArts 
Nintendo 
Electronic Arts 
Nippon Ichi 
Warner Bros. 
Natsume 
Nippon Ichi 


Rising Star 
THQ 

Atlus 
LucasArts 
Xseed Games 


Европа 
Европа 
Европа 

США 


Европа 

США 
Европа 
Европа 

США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 

США 
Европа 
Европа 

США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 

США 


США 
Европа 
США 
США 
Европа 
Европа 
США 
Европа 
Европа 
Европа 
США 
Европа 
Европа 
США 
Европа 
США 
США 
США 
США 


Европа 
США 
США 

Европа 
США 


ff плАтФо 


an b Г 
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Хотя категория «игры для девушек» кажется несколько надуманной, время от 
времени на свет выходят проекты, откровенно ориентированные на прекрасную по- 
ловину человечества. Princess Debut - яркий представитель подобного рода явлений. 
Главная героиня посредством портала попадает в волшебный мир, где принимается 
оттачивать танцорские умения, чтобы на балу покорить сероце прекрасного принца. 
Принцев же - шесть штук Ha выбор. В отличие от традиционных «дейтсимов» 
внимание придется главным образом уделять не походам на свидания, а изучению 
новых па. Все танцы будут записаны профессионалами при помощи технологии 
motion capture. 
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Star Wars: Force Unleashed не привязана ни 
K OQHOMY из фильмов, ее главный герой - (тар- 
киллер, ученик Дарта Вейдера. Примечательна 
игра следующим: LucasArts наворотила столь 
мощный программный овижок (графика и 
В ( Л F y Ю Е М физическая модель), что перенести его на 
современные PC не удалось. Поэтому игра вы- 
ходит только Ha PlayStation 3 и Xbox 360. Также 
упрощенные версии появятся на PlayStation 2, 


Nintendo Wii (синтуитивным управлением), DS 
MPSP, но это уже He TaK интересно. Демонс- 
трационные уровни Star Wars: Force Unleashed, 

, показанные Ha E3 2008, нам очень понравились, 
ав следующем номере мы первыми в России 
опубликуем рецензию на полную версию оля 


PlayStation 3. И да пребудет снами сила! 


В продаже с 3 сентября 


_№ 


Star Wars: Force Unleashed . 


ah 
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ОБЗОР 0b30P 
ХИ ВЕК: РУСИЧ (PC) ДИЛЕММА 2: МАРСИАНСКИЕ ХРОНИКИ (РС) ЭВОЛЮЦИЯ BRAID, чить? 
(каз 0 TOM, как князь Довмонт Псковский свои войска после (фрерический русский квест в вакууме: были они смуглыеи Путешествия во времени с Дэвидом Хеллманом - семь 


битвы прокачивал. пучеглазые. инкарнаций одного уровня. 


WN 


ОБЗОР ОБЗОР 
DRACULA: ORIGIN (PC) NIKOPOL: SECRETS OF THE IMMORTALS (PC) UFC 2009 UNDISPUTED (PS3, XBOX 360) 
Этого графа мы в гробу видали. Билаль и Сокаль претендуют на медаль. По лицу ист души! 


CASTLEVANIA JUDGEMENT SILENT HILL HOMECOMING «СИ» B ATIOHMM: SQUARE ENIX PRIVATE PARTY 


Кодзи Игараси отвечает на вопросы «СИ». Crapble ужасы на новый лад. Вечеринка у Тецуи Номуры. 


ТАКТИКА 


METAL GEAR SOLID 4, часть THE LAST REMNANT EA GAMERS DAY 


Завещание Старого (нейка. Мы расспрашиваем создателей грядущей RPG от Square Enix. Наш корреспондент беседует с Уиллом Райтом. 
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Предыдущие выпуски комикса вы можете найти Ha ОУр-приложении. 


ВЫПУСК 15: 
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Художник и сценарист: 


Навигация 


Интернет 


ICQ 


Книги 


Фильмь 


Игры 


MMs 


Хотите использовать 
вашу технику на 100%? 


Человек использует возможности своего мозга примерно на 5%. 


С возможностями техники дела обстоят куда лучше: мы пользуемся примерно 40% изначально заложенных функций. 
Хотите использовать вашу технику на все 100%? Мы расскажем, как это сделать! 


PONRU ^^” ион 


ЦИФРОВОЙ ЦЕНТР 


Sitent Pro M 


www.coolermaster.com 


LE Se eee Mg Seah peed Gee eg eee 


Мосин, 

fea oom fas) ГЕ 38-34 

Bene (404) 55-51-08 

MHEG SIT 22 22 

Orang (GPS) RR 

Саня 146 | Po 
р encser 
(Fed) 233-377) 

Trapt lactap (bbs) PAS AS ee 
Hades ГОО ТВТ. 24 
FORMOZA, [405 221-64 

ИТ Сазеродат (aie 163.611 

GSM COMPUTERS (495) 540-91-28 


Тихий шёпот мощных вычислений 


Порадуйте себя почти неспышным шёпотом вашего компьютера с блоком» 
питаяеня Silent Pro М от Cooler Master, Теперь это дайствитепьно во 
блаподере GMM KYECTECHHM ксумгиононтам и зифероктивной сх 
Ceres с применонием инноылиюеносто fine бленосиа neti мего 
комбинированная меди и алюминия для отвода теппа, огромных рёбер 
радиаторов, мощного 135-мм вантнлятора и других передовых технологий. 
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Comat lee phy 

ЕС (8425 02-4126 

Коты нь р Претер ФЕ М (a ee 
Компьютерный Мну PPS) 932-20-22 


РАК (ALE) AT ee 
Кининннград: 

Нави Cecteue (9013) РАВ. 
Яорбнен- 


PET (aT 72,6 


peyton: 
Мотив (194%) 4-60-18 
Heme Womropeng: 
Canpads (8372) 18-44-02 
уфа! 

Cat мавров Грайс 135721 6.21.12 
Е нитеренй у 

At Ceenpier C83) Oe 

Poor noone 

ЧТ Caeripaler (ERD) 20-20-20 
Fade ehepee 

At Cienpalet (183) Dede 
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